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Stwórz imperium na 18 kołach 
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| Ri, na tę grę - wciąga na całego! 


ód 
ZDOBĄDŹ WŁADZĘ 
NA LĄDZIE I MORZU 


Nowa część jednej z najlepiej sprzedających się i najwyżej 
ocenianych gier strategicznych wszech czasów. Wykorzystuj 
polityczne intrygi i potęgę armii na lądzie i morzu, aby zniszczyć 

tych, którzy odważyli się stanąć na twojej drodze. Imperium 
powstanie na zgliszczach pokonanych... Po raz pierwszy * 
w historii serii polska kampania dostępna od początku gry! 
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O kryzysie finansowym, który rozlewa się po 
całym świecie, mówią wszystkie media od kil- 
ku miesięcy — więc i my będziemy. W przeci- 
wieństwie jednak do Wyborczej, Rzeczpospo- 
litej, Newsweeka i Polityki nie będziemy na- 
rzekać. Wygląda bowiem nato, że branża gier 
komputerowych, mimo globalnej zawieruchy, 
ma się całkiem dobrze. Oczywiście i tu dzieją 
się złe rzeczy. Wielcy wydawcy redukują za- 
trudnienie, a nawet zamykają niektóre ze swo- 
ich studiów — dostaje się jednak głównie tym, 
którzy wielkim nakładem sił tworzyli niezbyt 
udane produkcje. Równocześnie okazuje się, 
że przychody z gier były w minionym roku 
większe niż wpływy ze sprzedaży filmów na 
płytach DVD/Blu-ray, a lista premier przewi- 
dzianych na I kwartał tego roku pęka w szwach. 
Cześć z tych tytułów recenzujemy już w tym 
numerze Clicka (m.in. Cryostasis, F.E.A.R. 2: 
Project Origin, Warhammer 40.000: Dawn of 
War II, NecroVisioN), pozostałe już czekają 
wkolejce, więc następne wydanie zapowiada 
się jeszcze ciekawiej. Kryzys? Jaki kryzys?! U nas 
wszystko gra! 


»pny numer magazynu Click! 
w sprzedaży już 3 marca 
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Polecamy 


Alma, drobna dziewczyn- 
ka z przerażającym spoj- 
rzeniem (i nie mniej po- 
tworną fryzurą) powróci- 
ła, by znów nas straszyć. 
Jako pierwsi w Polsce re- 
cenzujemy nowy, pełen 
akcji horror studia Mono- 
lith. Str. 36. 


Kolejna — po Painkillerze, Call 
of Juarezi Wiedźminie - polska 
superprodukcja. Tym razem 
jest to gra FPS, która zsyła bo- 
hatera prosto do piekielnych 
czeluści. Na szczęście uzbro- 
jonego po zęby -iwyposażo- 
nego w cały zestaw złośliwych 
komentarzy. Czy są one też 
w naszej recenzji? Str. 48. 


Spis programów na płycie 


Dragonshard 

Choć łączenie elementów strategii i RPG jest jak najbar- 
dziej naturalne, mikstura ta nie zawsze się udaje. Na 
szczęście w Dragonshard sprawdziła się w 100 procen- 
tach — to jedna z najlepszych takich hybryd w historii, na 
dodatek osadzona w Świecie DAD! 


Hard Truck Tycoon 

Facetów kręcą podobno wielkie samochody, jeszcze 
większe pieniądze i dziewczyny w dżinsowych szortach. 
To wszystko (no, prawie) znaleźć można w Hard Truck 
Tycoon — grze ekonomicznej, która pozwala stworzyć 


własne transportowe imperium na 18 kółkach! 


Wielka tajemnica Azteków 

Kolejna gra z serii Brain College, którą zamieszczamy 
wpełnej wersji — poprzednia tak się wam spodobała, że 
postanowiliśmy pójść za ciosem. Zabawa polega na 
ustawianiu kolorowych kulek w odpowiednich sekwen- 
cjach i — ostrzegamy — wciąga! 


Combat Mission: Shock Force * (razy Machines 2 * Luxor: Quest for 
the Afterlife * Masters of Mystery: Crime of Fashion * Project 
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Evil 5 * Street Fighter IV * Tom Clancy's HAWX * Warhammer 40,000: 
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BitComet FLV Converter * BricoPack Vista Inspirat Ultimate 2 
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Aktualności 


Akcja PC 
Inne platformy P53 7X360 


Ten ch 
Dziki Z 


DJDamnation 


Gry akcji nie mogą już polegać wyłącznie na strzelaniu: ' sę 
Pasjonaci interaktywnej rozrywki/oczekująfatrakcji + 
bardziej wyrafinowanych niż pociąganie za spust 


RW niektórych adwienkach gry Hamilton Rourke bdzie korzystał 
z „odpicowanych” motocykli. To - jak widać - działa na laski! 


% Bohater Damnation to facet z twardymi muskułami i celnym okiem, 
ale raczej nie dżentelmen. Zostawić kobietę w takiej sytuacji? 


Z 
Dex 
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» Damnation został sklasyfikowany jako produkcja prze- 
znaczona tylko dla dorosłych graczy — widać dlaczego. 


Y Graficy Blue Omega Software wiedzą, jak trafić w gusta 
graczy. Dlaczego tak nie wygląda nowa Lara Croft? 


Mi 


amnation (z ang. potępienie, prze- 

kleństwo) to debiutancka produkcja 
studia Blue Omega Software — pierwsza, 
która doczeka się oficjalnego wydania, 
co nieznaczy jednak, że jestto zespół bez 
doświadczenia. W jego skład wchodzą 
członkowie grupy, która w 2005 roku za- 
jęła drugie miejsce w słynnym konkursie 
„Make Something Unreal" zorganizowa- 
nym przez studio Epic Games (twórcy 
technologii Unreal Engine i kilku wyko- 
rzystujących ją gier, w tym m.in. Gears of 
War). Zadaniem uczestników było przy- 
gotowanie jak najciekawszej tzw. totalnej 
modyfikacji Unreala — innymi słowy, stwo- 
rzenie przy użyciu amatorskich środków 
zupełnie nowej produkcji wykorzystują- 
cej tylko silnik oryginału. Pierwsze miejsce 
zajęła wówczas sieciowa strzelanka Red 
Orchestra, srebrny medal zdobyła zaś 
modyfikacja o nazwie... Damnation. Gra, 
którą wkrótce wyda firma Codemasters, 


p a 1a 


dzieli z nagrodzonym modem tytuł i po- 
mysł - cała reszta powstała od podstaw 
i prezentuje się naprawdę znakomicie. 


Ameryka w stanie wojny 

Zainteresowanie budzi już sam świat gry: 
alternatywna rzeczywistość, w której 
amerykańska wojna secesyjna przecią- 
gnęła się o kilkadziesiąt lat, zostawiając 
kraj w zgliszczach. Korzystając z powo- 
jennej zawieruchy, różni kombinatorzy 
zaczęli się bogacić na nieszczęściu swojej 
ojczyzny - obecnie noszącej nazwę So- 
vereignty. Wśród nich jest także Wiliam 
Dean Prescott, bezwzględny handlarz 
broni i prezes korporacji PSI, która posia- 
da największą armię na kontynencie. 
Prescott, wykorzystując swoją fortunę, 
skupuje leżące odłogiem ziemie i buduje 
na nich swoje państwo. Praktykom tym 
sprzeciwia się grupa o nazwie Peace- 
keepers, której celem jest powstrzymanie 


Aktualności 


Hamilton Rourke, bohater Damnation, przemieszcza się głównie na własnych 
nogach, ale w niektórych momentach będzie mógł również skorzystać z pojaz- 
dów zmechanizowanych. Na razie ujawniono tylko dwa wehikuły dostępne w trak- 
cie rozgrywki — oba bardzo efektowne. 


Bike 

Czyli po prostu motocykl. Tyle tylko, że ten 
posiada aż cztery koła, jest diabelnie szyb- 
ki, a jego konstrukcja umożliwia mu jazdę 
(oczywiście krótkotrwałą) po pionowych 
płaszczyznach - ścianach czy murkach. 


Trike 
Mobilna jednostka ogniowa, czyli skrzy- 
żowanie rydwanu zwozem opancerzonym 


)N i bombowcem. Ma aż trzy miejsca prze- 


9) 
Y 


znaczone dla strzelców — jedno z przodu 
i dwa z tyłu. 


magnata, zakończenie rozlewu krwi 
i stworzenie zjednoczonego kraju dla 
wszystkich uczciwych Amerykanów. Po 
ich stronie staje bohater gry, Hamilton 
Rourke, weteran wojny secesyjnej. 

By zwiększyć zaangażowanie graczy 
w opowiadaną historię, scenariusz Dam- 
nation został wzbogacony także o wąt- 
ki osobiste. Podczas działań zbrojnych 
zaginęła żona Rourkea, który liczy nato, 
że przyłączając się do Peacekeepers, 
odnajdzie ukochaną. Fabuła jednak po- 
stawi przed nim mnóstwo wyzwań -ito 
różnego rodzaju. 


Część z nich wymagać będzie od 
niego zręczności i orientacji w prze- 
strzeni. Sześć ogromnych lokacji, w któ- 
rych rozgrywa się kampania, podzielo- 
nych zostanie na mniejsze poziomy 
pełne przeszkód terenowych, stromych 
ścian i głębokich przepaści. Sprostanie 
innym uzależnione jest od celności i re- 
fleksu, bowiem wśród przeciwników 
Rourke'a znajdują się m.in. mechanicz- 
ne oddziały PSI i gigantyczny, napędza- 
ny parą mech. Pozostałe przetestują 
silną wolę bohatera — choć szuka on 
żony, spotka na swojej drodze kilka 
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/ ŻE 


Automan, przypominający Optimusa Prime'a z „Transformers”, to robot 


bojowy PSI - będzie on jednym ztrudniejs 


BEE" 

urodziwych niewiast, z których jedną 
charakteryzuje imponujący dekolti przy- 
domek „zimna suka"! 


RA. 


Jeździć, strzelać, skakać, fruwać! 
To jednak nie kobiece krągłości będą 
w Damnation najważniejsze, a sama 


- rozgrywka, do jednego kowbojskiego 


kapelusza wrzucająca elementy zapo- 
| życzone z różnych gatunków. Dzieło 
"». Blue Omega Software to przede wszyst- 


3 kim shooter, dlatego sporą część czasu 


* gry zajmie wymiana ognia z kolejnymi 
> falami przeciwników. Hamilton Rourke 
"ma dostęp do pokaźnego arsenału 


(patrz: ramka), część broni będzie mógł 


j przejąć od pokonanych wrogów, astrze- 


 laniny są emocjonujące, głośne i budzą 


emocje. 
W Damnation są one osadzone na 


» poziomach zbudowanych w dość niety- 
". powysposób. Każdy znich jest kilkakrot- 
*. niewiększy od etapów znanych ztakich 


shooterów, jak Gears of War czy Call of 
Duty, a swoją konstrukcją przypomina 


raczej lokacje z serii Prince of Persia czy 
"Tomb Raider. Na szczęście Hamilton to 


8 


* bardzo mobilny bohater, który z równie 
dużą łatwością zalicza headshoty, jak 
| przeskakuje z platformy na platformę 


czy wspina się po ścianach. 
Taki pomysł na poziomy wpływa tak- 
że na nieliniowość gry. Z punktu A do 


| punktu B zawsze prowadzi co najmniej 
j kilka ścieżek, a w zależności od tego, 


którą z nich wybierzesz, przyjdzie ci 
zmierzyć się z innymi przeciwnikami. 


". Eksploracja etapów — szczególnie w kie- 
*_ runkach góra-dół - ma mieć tak duże 


znaczenie, że mówiąc o swoim dziele, 
twórcy używają sformułowania„shooter 


| gonevertical'. Trudno dosłownie je prze- 
- tłumaczyć, ale jego sens oddaje stwier- 


dzenie, że to„strzelanina postawiona do 
pionu'. 
Innym elementem rozgrywki dodanym 


do prostego schematu „idź i strzelaj” jest 


_ Click! 3/2009 — 


zych do pokonania przeciwników! 
p żoomDN KU 

możliwość korzystania z pojazdów bojo- 
wych. O ilewwielu tego typu produkcjach 
pojawiają się najróżniejsze wehikuły (zwy- 
kle przypominające czołgi), tak w Dam- 
nation będą one wykorzystane w sposób 
dużo bardziej pomysłowy. Umożliwią 
bowiem m.in. jazdę po ścianach czy prze- 
skakiwanie nad przepaściami! 

Kolejnym dodatkiem do rozgrywki 
ma być tzw. spirit vision, specjalny tryb 
widzenia, który pozwala bohaterowi 
przenikać wzrokiem przez ściany i wy- 
czuwać chowających się za osłonami 
przeciwników. Co ciekawe, efekt ten 
przypomina współczesne wizjery ter- 
miczne - całe otoczenie przybiera wte- 
dy lekko niebieski odcień, wrogowie zaś 
objawiają się jako czerwone sylwetki, 
doskonale widoczne na tym tle. 


Przekleństwo w sieci 
Obecnie prace nad Damnation są już 
prawie na ukończeniu, twórcy szlifują 
tylko ostatnie elementy gry - w tym 
przede wszystkim tryb przeznaczony dla 
wielu graczy. Sieć pozwoli przejść całą 
kampanię w 2 osoby w kooperacji, atak- 
że rozegrać bitwy między 16 uczestni- 
kami. W finalnej wersji znajdą się różne 
warianty takiej rywalizacji, wśród nich 
m.in. tradycyjny deathmatch oraz jego 
wersja zespołowa. Będzie także king of 
the hill, tu szczególnie ciekawy, bowiem 
punkty, nad którymi trzeba przejąć kon- 
trolę, są umieszczone w trudno dostęp- 
nych miejscach (np. na wysokich plat- 
formach). Właściwe wyważenie rozgryw- 
ki sieciowej (tym bardziej na „wielowy- 
miarowych” planszach z Damnation) to 
zadanie pracochłonne — jak się okazuje, 
natyle, że niedawno datę premiery prze- 
sunięto na Il kwartał 2009 roku. 

Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


Producent: Blue Omega Software 
Data premiery: II kwartał 2009 
www.damnationthegame.com 


Alternatywna rzeczywistość, w której osadzone jest Damnation, dała twórcom 
możliwość swobodnego i kreatywnego podejścia do arsenału dostępnego za- 
równo bohaterowi, jak i jego przeciwnikom. Oto krótki przegląd broni, z których 
skorzystamy, wcielając się w Hamiltona Rourke'a. 


Autorevolver 

Podstawowa broń głównego bohatera. Ten 
32-strzałowy rewolwer posiada cztery maga- 
zynki po 8 nabojów, dużą siłę rażenia i sporą 
szybkostrzelność. 


Golden Eagle Pistol 

Alternatywa dla Autorevolvera. Pistolet, do któ- 
rego można załadować 18 wielkokalibrowych 
pocisków śrutowych. Ma nieduży zasięg, ale 
przy walce na małym dystansie jest zabójczy. 


Shotgun 

Obrzyn — ale niezwykły. Dzięki trzem lufom, 
które równocześnie wypluwają pociski, broń ta 
zamienia każdy cel w ser szwajcarski. Świetna 
także w starciu z większymi grupami! 


Spike Gun 

Narzędzie do wbijania kołków w kolejowe pod- 
kłady tu służy jako broń. Pozwala przygwoździć 
wrogów do ściany, nadaje się także do walki 
z opancerzonymi przeciwnikami. 


Trip Mine 

Ładunekwybuchowy, który może służyć zarów- 
no jako granat (odpalany w dowolnym momen- 
cie), jak i mina, eksplodująca wtedy, gdy wróg 
przerwie połączoną z nią linkę. Ka-boom! 


Revenant Gun 

Podstępna broń pneumatyczna. Dzięki zasto- 
; sowanej technologii jest niemal bezgłośna, 

astrzela pociskami, które po trafieniu we wroga 

eksplodują w jego wnętrzu. Splash! 


Arrow Rifle 

Wygląda jak skrzyżowanie golarki z lokówką, 
ale w akcji jest bardzo niebezpieczna - ta pu- 
kawka strzela samozapalającymi się pociskami, 
które eksplodują po trafieniu. 


PSI Trooper Machine Gun 

Najprostsza broń znajdująca się w arsenale żoł- 
nierzy PSI. Jej główną zaletą jest ogromna szyb- 
kostrzelność, a wadą — niezbyt duża celność. 
Mimo to nieraz od niej zginiesz... 


Automan Cannon 

Broń używana przez mechanicznych żołnierzy 
PSI, najpotężniejsza w całej grze. Jeden pocisk 
wysadza pojazdy i niszczy budynki, a zwykłych 
przeciwników zamienia w tatara. 


Dark Seraph Rifle 

Karabin snajperski wykorzystywany przez Dark 
Seraph, wyspecjalizowane jednostki PSI. Ma 
10-krotny zoom, co przydaje się na rozległych 
planszach Damnation. 
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Wojciech Łozowski, znany też 
jako Łozo. Człowiek renesansu: 
jest prezenterem MTV, tańczy 

z gwiazdami, śpiewa z zespołem 
Afromental oraz... nałogowo gra. 


Click!: Od jak dawna grasz? 
Wojciech Łozowski: Zaczęło się, gdy 
razem z moim ojcem chodziłem do 


e. salonów gier. A kiedy wracaliśmy do Ę 
domu mama zawsze robiła ojcu awan- 


turę, bo uznawała to za kretynizm. 
s Pierwszy system? 

Rewolucję na moim cudownym 486 
robił Norton Commander, pozbawia- 
jąc mnie katorgi-obsługi DOS-a. 
Pierwsza gra? 

Pamiętam, jakwUSA mając 12 latwy- 
błagałem mamę o FIFA 96 i Warcrafta 2, 
które były wtedy ultranowościami. 

Wtedy na serio wlazłem w gry. 
" Ulubiona gra? 
Seria Warcraft, wliczającWorld ofWar- 
craft. No i pierwsze Call of Duty, w któ- 
re przegrałem parę ładnych miesięcy 


k 
4 


BĄKSOW. 


na? 


 D-Tomb Raider: Underworld 8 


Firma Eidos, zawiedziona wynikami sprzedaży ostatniej 
> gry zzserii Tomb Raider, szuka przyczyny problemu. 


owaodsłona serii Tomb Raider sprze- 
daje się poniżej oczekiwań. Under- 


*- worldwwersjach na wszystkie platformy 


mojego życia. Pozdro dla sWs it3n = 


(klany, w których byłem). Od kilku lat 
również seria Pro Evolution Soccer. 
Moment, który pamiętasz do dziś? 
Cały okres grania w Call of Duty przez 
internet to coś, czego nie zapomnę. 
Pierwszy raz doświadczyłem możli- 
wości grania online. 

W co grasz teraz? 

Jestem chory, jak przynajmniej raz 
dziennie nie włączę X360. PES 09, Ge- 
ars ofWar 2, noi Mirrors Edge. Czasem 
odpalę też WoW-a, żeby przenieść się 
na trochę w baśniowe klimaty. 

Na jaką premierę czekasz? 
Czekałem na Gears of War 2. Spełniła 
moje dość duże oczekiwania i na razie 
zadowalam się różnymi nowinkami, 
których wcześniej nie próbowałem. 
Ale jesień 2009 to oczywiście okres 
wyczekiwania na nowe Pro Evo. 
Używasz kodów? 

Nie, bo uważam to za bzdurę. Gra tra- 
ci wtedy sens i nie daje zabawy. 
Grasz sam czy online? 

Bardząa różnie. Na pewno online to 
super zabawa, ale ostatnie produkcje 
dostarczają takiej dawki emocjiw sin- 
glu, że muszę przejść je do końca. 
Potem dopiero wchodzę w multi. 
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>. (PC,PS3,X360, DS) znalazł do końca 2008 


roku tylko ok. 1,5 mln nabywców. To wy- 


-. nikdużoniższy od prognoz angielskiego 


koncernu Eidos. Wydawca tej zasłużonej 
marki znalazł jego powody. Pierwszym 


Ewolucja panny C. 


jest oczywiście kryzys gospodarczy, a dru- 
gim... zbyt duży biust Lary Croft. 

Robert Brent, jeden z szefów koncernu, 
przyznał, że przy pracach nad następną 
częścią twórcy muszą zastanowić się nad 
zmianami postaci Lary, które uczyniłyby 
ją „bardziej przyjazną dla żeńskiego od- 
biorcy” Czy to oznacza, że następna Lara 


nie będzie już wprawiała pań w komplek- 
sy swoimi nadnaturalnymi atutami? 

Panowie z Eidosu, zostawcie biust La- 
ry w spokoju! Wszystko jest z nim w po- 
rządku! Również finansowy kryzys nie 
wszystkim przeszkadza — wydany tylko 
na Xboksa 360 Gears of War 2 w dwa 
miesiące od premiery znalazł aż4 miliony 
nabywców. Może więc pora przyznać, że 
Underworld po prostu nie był najlepszą 
grą i zabrać się do ciężkiej pracy nad ko- 
leina odsłona serii? 


Przypominamy dotychczasowe oblicza (a właściwie... ciała) Lary Croft. To zestawienie dobitnie pokazuje, że nie w biuście pięknej 
pani archeolog kryje się sekret nie najlepszej sprzedaży Underworld. W każdej części serii był on wydatny (ku uciesze graczy!). 


1996-2000. J | 


2001 śm 
Tomb Raider Tomb Raider: Tomb Raider: 


części |-Last Revelation 
Pierwsze trzy odsłony gry przed- 
stawiały Larę tak samo — kan- 
ciastą i spiczastą. Niewiele lepiej 
było w The Last Revelation 
i Chronicles. 


Angel of Darkness 

Lifting po raz pierwszy — gra 
stała się bardziej mroczna 
(Lara jest Ścigana za rzekome 
morderstwo), a kanty w koń- 
cu się zaokrągliły! 


2006-2007 


Legend i Anniversary 

Najciekawsza Lara w historii — 
z efektownym, ale odrobinę 
mniejszym biustem, sportową 
sylwetką i subtelną twarzą rze- 
czywiście mogła się podobać. 


2008 
Tomb Raider: 
Underworld 

Lara w wersji next-gen — równie 
urocza jak w Legend czy Anni- 
versary, teraz jednak jeszcze bo- 
gatsza w szczegóły, a także bar- 
dziej realistycznie animowana. 


Pierwszy duży dodatek do Spore pozwala tworzyć własne 


fabularyzowane misje, udostępniane innym za pośrednictwem sieci. 


Jeszcze więcej Spor 


W... przez Willa Wrighta gra 
Spore nie zdobyła spodziewanej 
popularności i nie pobiła sukcesu The 
Sims, nie przeszkodziło to jednak w sprze- 
daży ponad 2 milionów egzemplarzy 
tej produkcji (dodatkowo niemal tyle 
samo kopii ściągnęli piraci). Nic więc 
dziwnego, że powstają jej rozszerzenia. 
Pierwszym będzie zaplanowany na ko- 
niec marca dodatek o nazwie Kosmicz- 
ne przygody, który rozwinie ostatnią, 


galaktyczną fazę rozgrywki znanej zory- 
ginału, dodając m.in. edytor pozwala- 
jący na tworzenie własnych misji, udo- 
stępnianych później innym fanom. 
W połowie stycznia Electronic Arts za- 
powiedziało także trzy kolejne tytuły 
osadzone w świecie Spore: Spore Hero, 
Spore Hero Arena i Spore Creature Ke- 
eper. Pierwsze dwie będą przeznaczone 
— kolejno — na konsole Wii i DS, a mają 
koncentrować się na pojedynczych ży- 


e 


W edytorze pojawią się 32 
nowe akscesoria, w które będzie 
można wyposażyć stwory. 


> w 


Różowy nosorożec osa Pią 
elektryczne czajniki - Spore za- 
skakuje na każdym kroku... 


jątkach (tworzonych przez graczy) pro- | 
wadzących ze sobą pojedynki. Trzecia 4 


MMORPG 


o premierze świetnie ocenianego 

Wrath of the Lich King liczba użyt- 
kowników World of Warcraft wzrosła do 
11,5 miliona, bijąc kolejne rekordy i zara- 
biając jeszcze więcej zielonych dla Bliz- 
zarda. Dobra kondycja finansowa powin- 
na sprawić, że przygotowywane przez 
firmę hity — StarCraft II i Diablo 3 - będą 
dopracowane w najdrobniejszych szcze- 
gółach. A to wszystko dzięki no-life'om! 


wydana zostanie wyłącznie na PCima 5% 


być skierowana raczej do najmłodszych 
— w Creature Keeper będą oni mogli 
opiekować się swoim „ufoludkiem” dba- 
jąc o jego dobre samopoczucie i ucząc 
go nowych umiejętności. Wszystkie trzy 
ukażą się najpewniej jesienią tego roku, 
choć informacji tej jeszcze oficjalnie nie 
potwierdzono. 


11,5 miliona? Król licz patrzy na to 
chłodnym okiem... liczy dolary! 


Gry lepsze 


M:: szalejącego na świecie kry- 
zysu finansowego miniony rok był 
dla producentów interaktywnej rozryw- 
ki naprawdę udany. Na całym świecie 
przychody z gier wyniosły w 2008 roku 
61 miliardów dolarów (wzrost o 6% 
w stosunku do poprzednich dwunastu 
miesięcy), w samych Stanach Zjedno- 
czonych osiągnęły zaś 21 miliardów 
(więcej o 19%). To liczby, które zwykłe- 
mu graczowi niewiele mówią, są jednak 
bardzo ważne, bowiem w minionym 
roku, po raz pierwszy w historii, doko- 
nała się rzecz wyjątkowa - gry przynio- 
sły większe wpływy niż sprzedaż filmów 
na płytach DVD/Blu-ray. Ponieważ już 
wcześniej przegoniły przychody gene- 


R 


ogi=- 


niż z filmy! 


Dzięki takim Giiim. jak GTA IV, 
Call of Duty: World at War i FIFA 09 
branża gier przyniosła w 2008 roku 
61 miliardów przychodu! 


rowane przez kina i branżę muzyczną, 
można śmiało powiedzieć, że to obec- 
nie najpopularniejsza forma rozrywki 
na naszym globie. Ziemia planetą gra- 
czy? Tak! 


Muzyczna 


Inne platformy EZJKLE 


l Gitary za 


miliard dolc 


s 


W 


Ko" Activision-Blizzard ogłosił, że 
w ciągu dwóch lat od premiery sprze- 
daż Guitar Hero Ill: Legends of Rock wy- 
niosła... miliard dolarów. To pierwsza gra 
w historii, która osiągnęła taki wynik 
w klasycznej dystrybucji (nawet jeśli 
głównie ze względu na wysoką cenę 
kontrolera). Nic dziwnego więc, że skoro 


ś 


produkcje muzyczne są tak dochodowe, 
kolejny gigant w branży (po Electronic 
Arts i jego Rock Bandzie) wchodzi w ten 
biznes. Disney ogłosił, że latem wyda na 
pecety Star Guitarist — grę opartą natym 
samym pomyśle na zabawę, ale wyko- 
rzystującą... prawdziwą gitarę. To może 
być kolejna rewolucja! 
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Aktualności 


Newsy 


Gracze mają głos! _—_ 
Wraz z zaprzyjaźnionym serwisem 
gry.interia.pl przeprowadziliśmy 
dwieankiety, w których zapytaliśmy 
onajlepsze gry ubiegłego i najbar- 
dziej oczekiwane obecnego roku. 


Wkategorii najlepsza gra 2008 roku 
internauci nie mieli wątpliwości. GTAIV 
choć wersja przeznaczona na blaszaki 
pojawiła się dopierow końcówce roku, 
zdeklasowało konkurentów. Nicdziw- 
nego, to wielkie dzieło — nawet pomi- 
mo problemów technicznych, które 
wzbudziły takduże kontrowersje wśród 
graczy pecetowych. Zaskoczyło nas 
mocne drugie miejsce dla nowego Gall 
of Duty, ale ten porządny, choć nie 
genialny i pozbawiony klimatu sequel, 
byłpo prostu skazany na sukces. Ogól- 
na tendencja jest taka, że lubimy gry, 
wktóre już graliśmy — dlatego dopie- 
ro na 7. miejscu (5% głosów) znalazła 
się produkcja oryginalna, nie będąca 
kontynuacją (BioShock). 


Grand Theft 
Auto IV 28% 
| Callof Duty: 
| Worldat 
| War 16% 


Inne 35% 


World of Warcraft: 
Wrath of the Lich 
King 7% 


of War 2 
6% 


Kontynuacje wielkich przebojów są 
również w czołówce zestawienia naj- 
bardziej oczekiwanych produkcji 
roku 2009. Z największą niecierpli- 
wością wyglądamy Diablo Ill (aż 30% 
graczy), potem kontynuacji gang- 
sterskiej Mafii, na trzecim miejscu zaś 
stawiamy kolejne Call of Duty, które 
znów zabierze nas na współczesne 
pola walki. Ciekawostką jest wysoka 
pozycja The Sims 3. Zwykle gracze 
nie przyznają się, że spędzają czas 
przy tej„symulacji życia, tymczasem 
tytuł ten przeskoczył takie nadcho- 
dzące hity, jak Resident Evil 5 czy 
Empire: Total War. 


Inne 28% Diablo Ill 30% 
RZECE | 


Mafia Il 14% 


Assassin's 
Creed 2 8% 
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Dodatki Lada Chwila 


C8C: Red Alert 3, GTA IV, Fallout 3 


Twórcy trzech czołowych gier minionego roku zapowia- 
dają ich rozszerzenia — dystrybuowane przez internet. 


CE większą popularność zyskuje 
cyfrowa dystrybucja rozszerzeń do 
gier (tzw. DLC, czyli downloadable con- 
tent). W najbliższym czasie trzy wielkie 
hity ubiegłego roku doczekają się du- 
żych dodatków, dostępnych przynaj- 
mniej początkowo tylko w sieci. Ponie- 


GTA IV: Lost and Damned 

Grand Theft Auto IV zgarnia kolejne na- 
grody w plebiscytach na najlepszą grę 
ubiegłego roku, nic więc dziwnego, że 
rozszerzenia do tego hitu Rockstara wy- 
czekujemy wszyscy. Niestety, na razie 
tylko posiadacze Xboksów 360 będą 
mogli je kupić (od lutego 17 lutego po- 
przez usługę Xbox Live), choć niewyklu- 
czone, że później dostaną je również 
pecetowcy. A jest na co czekać: będzie 
nowy główny bohater z nową historią 
(Johnny Klebitz z tytułowego gangu 
motocyklowego), ale i świeże wozy, mo- 
tory, broń, tryby multiplayer i piosenki 
wradiu. Niko Bellic także się pojawi, choć 
jedynie w epizodycznej roli. Ciekawe, 
czy powróci też Brucie... 


Akcja| PC 


Innejplatformy/ PS3_ X360 , Wii 


waż w Polsce ta forma dystrybucji nie 
jest jeszcze popularna, trudno powie- 
dzieć, czy w naszym kraju nie zostaną 
one wydane w pudełkach. Jest bardzo 
prawdopodobne, że tak właśnie stanie 
się z zestawem trzech add-onów do 
Fallouta. 


C8C Red Alert 3: Powstanie 
Powstanie to samodzielne rozszerzenie 
do jednego z ciekawszych RTS-ów ubie- 
głego roku. Pojawią się w nim cztery mi- 
nikampanie, w tym jedna skupiająca się 
na losach Yuriko Omegi. Będą też oczy- 
wiście nowe mapy i odjechane jednostki, 
do wykorzystania w multi, ale również 
w dodanym trybie Commander's Chal- 
lenge. Będzie się on składał z 50 coraz 
trudniejszych misji, w których pokonując 
kolejnych przeciwników, będziesz zyski- 
wał ich technologie. Czyżby więc pojawi- 
ła się możliwość konstruowania zróżni- 
cowanych armii zwojsk wszystkich trzech 
frakcji? Przekonamy się w marcu, bo wte- 
dy będzie można w internetowym EA 
Store kupić Powstanie — za 79 złotych. 


Mini Ninjas 


DZE firma IO Interactive znana 
jest przede wszystkim z brutalnych 
gier akcji - m.in. Kane 8: Lynch: Dead 
Men iserii Hitman — jej najnowsza pro- 
dukcja będzie jednak przyjazna także 
i dla młodych graczy. Jej tytuł to Mini 
Ninjas, ukaże się jesienią tego roku na 
PC, konsolach nowej generacji oraz Wii 
i będzie platformówką zkreskówkowym 


ninją w roli głównej. Zadaniem Hiro, mi- 
niaturowego bohatera gry, będzie po- 
wstrzymanie armii złego samuraja i przy- 
wrócenie równowagi na świecie. W swo- 
jej walce mały ninja będzie mógł korzy- 
stać z miecza, gwiazdek shuriken, magii 
kuji, a także niezwykłych umiejętności 
akrobatycznych, wśród których pojawi 
się... podwójny skok. 


Fallout 3: Operation Anchorage 
Pierwszy z trzech dodatków do gry Fall- 
out 3 miał swoją premierę na PC i X360 
już po wysłaniu tego numeru pisma do 
druku. Bohater za sprawą komputerowej 
symulacji przeniesie się zokolicWaszyng- 
tonu na mroźną Alaskę ogarniętą chińską 
inwazją, o której wielokrotnie była mowa 
w podstawce. Będą nowe bronie i umie- 
jętności (do wykorzystania także na Bez- 
drożach), dużo drużynowej akcji i skra- 
dania się, ale nie zabraknie też interesu- 
jącej fabuły. Kolejne DLC do Fallouta 
pojawią się w lutym (The Pitt) i marcu 
(Broken Steel). Ciekawie zapowiada się 
zwłaszcza ten ostatni, który pozwoli po- 
znać świat odmieniony w wyniku decyzji 
podjętych w finale podstawki. 


Ninja Hiro napotka na swej drodze 


zarówno zwykłych przeciwników... 


A..jaki bossów na końcu każdego 
z poziomów. Aa-dziaa! 


! Dziki: 


a ref? 


| MAC! oddana tyb 


po" prequel jednego z najlep- 
szych polskich shooterów! Mówiło 
się o tym już od dawna, ale w połowie 
stycznia Techland wreszcie oficjalnie po- 
twierdził: trwają prace nad nową odsłoną 
Call of Juarez. Na razie o grze wiadomo 
niewiele: akcja toczyć się będzie na sze- 
roko pojętym Dzikim Zachodzie — od 
zdewastowanej wojną secesyjną Georgii 
aż po azteckie ruiny w Meksyku, a boha- 


Sportowa 
Inne platformy | x360 | 


Tony Hawk 
bez trzymanki 


terami będą znany z jedynki Ray McGall 
oraz jego brat Thomas. Główne postacie 
więcznów są dwie, ale na szczęście twór- 
cy zrezygnowali zniezbyt udanych etapów 
składankowych, dzięki czemu w rozgryw- 
ce dużo więcej będzie typowo westerno- 
wych strzelanin, rewolwerowych poje- 
dynków, zdrad, śmierdzących interesów, 
koniikowbojów. Jak mówi Michał Dębek, 
dyrektor marketingu firmy Techland — Call 


of Juarez: Więzy krwi powstawało od po- 
czątku w oparciu o założenie, że będzie 
najlepszym, najbardziej wciągającym we- 
sternem, jaki do tej pory pojawił się na 
świecie. Tę polską produkcję wyda jeszcze 
w tym roku na PCi konsole nowej gene- 
racji jeden znajwiększych graczy w bran- 
ży — francuski koncern Ubisoft (podtytuł 
angielski to Bound in Blood). Więcej in- 
formacji już w przyszłym numerze! 


Dotychczasowe 


X Board firmy Q Mo- 
tion) nie zapewniały 
precyzji wymaganej 
do komfortowej gry. 


kontrolery-deski (np. 


MMORPG 
Inne platformy EZI 


ATym razem znany świ 52 


Nycej] zaprosił do przygody, swo”: 
jego brata Thomasa. Dzięki Bogu” 
nie są bliźniakami! 


Sowieci atakują... 
ponownie! 


ociera do nas coraz więcej przecie- 

ków natemat kolejnej części desko- 
rolkowej serii firmowanej przez mistrza 
tej dyscypliny Tony'ego Hawka. Ostatnia 
jej część, zatytułowana Proving Ground, 
ukazała się w 2007 roku, została jednak 
„zmiażdżona” przez konkurenta, grę Ska- 


- deskorolkę! 


te firmy Electronic Arts (jej kontynuację 
recenzujemy na str. 70). Wygląda jednak 
na to, że kolejna odsłona cyklu przywró- 
ci mu palmę pierwszeństwa w tym wą- 
skim, ale bardzo popularnym gatunku. 
Przedstawiciele firmy Activision, do której 
należy marka, przekonują — Graczy czeka 
rewolucja, a nowy Tony Hawk nie będzie 
już taki sam jak jego poprzednicy. leiinne 
plotki składają się na obraz produkcji, 
która będzie zatytułowana najprawdo- 
podobniej Tony Hawk's Adrenaline, po- 
wstaje w debiutanckim studiu Robomo- 
do, a ukaże się na jesieni tego roku naPC 


; ikonsolenowejgeneracji. Najważniejsze 


jest jednak to, że bohaterem będzie się 
sterowało za pomocą specjalnego kon- 
trolera przypominającego autentyczną 


yjaśniły się losy Soviet Assault, sa- 

modzielnego dodatku do fanta- 
stycznej strategii World in Conflict. Tytuł 
ten, zawierający nową kampanię dla 
jednego gracza i mapy do trybu siecio- 
wego, był już praktycznie ukończony 
w połowie ubiegłego roku, alew wyniku 
połączenia firm Activision oraz Vivendi 
jego wydanie zawieszono. W listopadzie 
dowiedzieliśmy się, że producenta World 


Soviet kseaiit doda 
do World in Conflict kam- 
panię dla jednego gracza, 
w której poznamy przed- 
stawiony w podstawce - 
konflikt zzupełnieinnej 4 
strony - oczyma żołnierzy = 
Armii Czerwonej. Przygo- 
tuj uszankę! 


in Conflict, szwedzkie studio Massive 
Entertainment, kupił koncern Ubisoft 
ito właśnie on wyda Soviet Assault — już 
w marcu. Niestety oficjalny komunikat 
mówi wyłącznie o PC, co najprawdopo- 
dobniej oznacza, że planowane wcześniej 
wersje na PS3 i X360 mogą nie ujrzeć 
światła dziennego. Dodatek będzie moż- 
nazaodpowiednią opłatą ściągnąć zin- 
ternetu lub kupić w pudełku w edycji 
o nazwie World in Conflict: 
Complete Edition, gdzie obok 
rozszerzenia znajdzie się także 
podstawowa wersja gry. Nie- 
stety do momentu oddawania 
magazynu do druku rodzimy 
oddział Ubisoftu nie zdecydo- 
wał, w jakiej postaci Soviet 
Assault wyjdzie w Polsce. 
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Aktualności 


Do tej pory producent Alpha Proto- 
col słynął przede wszystkim z two- 
rzenia sequeli tytułów, których pierw- 
sze części wyszły ze stajni BioWare. 
Za sprawą Obsidian Entertainment 
dostaliśmy Star Wars: Knights ofthe 
Old Republic Il oraz Neverwinter 
Nights 2 wraz z dwoma dodatkami. 
Wszystko wskazuje jednak na to, że 
programiści z Kalifornii porzucili na 
razie kończenie tego, co zaczynali 
Kanadyjczycy. Pierwszą zrobioną 
przez nich od początku do końca 
grą będzie właśnie Alpha Protocol, 
ale jużzapowiadana jest kolejna. Jej 
nazwa robocza to Aliens RPG - poza 
tym, że będzie osadzona w realiach 
filmów „Obcy” nie wiadomo o niej 
jeszcze nic. 
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Sro naprawdę nietypowy erpeg!Po pierwsze: bohaterem 


nie jest heros'w Iśniącej zbroisale'szpiegNPo'drugie: 
akcjafdziejesię'w teraźniejszościNPO trzecie: to'nie'do 


końcarole"playing! 


ego imię to Thorton, Michael Thorton. 

Jest początkującym agentem CIA, ale 
już jedna z jego pierwszych misji jest bar- 
dzo poważna: ma odkryć, kto odpowiada 
za śmierć setek ludzi, którzy znajdowali się 
w zestrzelonym samolocie. Co ciekawe, 
tragedia miała miejsce we wschodniej Eu- 
ropie, a winnym okazała się... tarcza anty- 
rakietowa, która dostała się w niepowoła- 
ne ręce! Centralna Agencja Wywiadowcza 
wysyła więc nieoficjalnie Michaela jako 
tajnego agenta mającego rozpracować 
wielki międzynarodowy spisek. 


Agent o wielu domach 

Każdą misję Thorton zaczynać będzie we 
własnym domu. Stanowi on bezpieczny 
punkt wypadowy, w którym można się 
odpowiednio przygotować do akcji: prze- 
brać się (garderoby agentowi mogłyby 
pozazdrościć największe strojnisie), wy- 
brać broń ze sprytnie rozkładanej szafki, 


__ będącejtaknaprawdę wielkim arsenałem, 


anawetzmienić wygląd. Ta ostatnia opcja 
pozwoli jednorazowo ustalić, jaką apary- 
cję ma mieć główny bohater. Jego płeć 


jest co prawda niezmienna, ale już kolor 


skóry czy fryzura mogą zostać dostoso- 
wane do widzimisię gracza. 

Zadania, które przyjdzie wykonywać 
bohaterowi, rozrzucone będą po całym 
świecie. Aby więc w dobie kryzysu nie 
płacić za dużo za przeloty (nie wspomi- 


nając już o uciążliwych kontrolach lotni- 
skowych), w każdym większym mieście 
Thorton osiedla się w nowym mieszkaniu. 
Wiadomo na razie o czterech lokacjach, 
będą to: Moskwa, Tajpej, Rzym inieujaw- 
niona dotąd w Arabii Saudyjskiej. Trzeba 
pamiętać, że to tylko punkty wypadowe 
— same misje rozgrywać się będą w jesz- 
cze większej liczbie miejsc. 


MT =3xJB 

Twórcy z Obsidian czerpią garściami 
z książek i filmów szpiegowskich, wcale 
się tego nie wstydząc. Przeciwnie, wprost 
przywołują trzech,JB', którzy składają się 
na Michaela Thortona. Trzeba przyznać, 
że towarzystwo jest doborowe: James 
Bond, Jason Bourne i Jack Bauer (z seria- 
lu „24 godziny”) to prawdziwa elita elit 
agentury. Wszyscy oni mają jednak to do 
siebie, że zamiast skrupulatnie śledzić 
podejrzanych, podsłuchiwać godzinami 
nudne rozmowy i przeszukiwać damskie 
torebki, podchodzą do swojej pracy w bar- 
dziej rozrywkowy sposób. 

Nie inaczej będzie również w Alpha 
Protocol. Choć twórcy mówią o grze jako 
o RPG, tak naprawdę elementów właści- 
wych dla produkcji fabularnych ma być 
około 40%, a cała reszta to czysta, brutal- 
na akcja z masą pojedynków, wybuchów 
i siłowym rozwiązywaniem konfliktów. 
Stąd też gdybyś podszedł do kogoś gra- 


AD JE PZŻ) A 


| tu mnie nie ma! 


jącego, prawdopodobnie odniósłbyś 
wrażenie, że masz do czynienia z kolejną 
strzelaniną TPP, w której przede wszystkim 
prowadzisz ogień zza różnych osłon. Do- 
piero po zagłębieniu się w rozgrywkę 
można zauważyć, że chodzi tu o coś wię- 
cej niż tylko refleks i sprawne oko. 

Chociaż te na pewno się przydadzą. 
Jeśli bowiem chcesz wieść żywot spokoj- 
nego, pacyfistycznego agenta, to oczy- 
wiście możesz. Tyle że będzie to krótki 
żywot. Twórcy bardzo często pozwalają 
na dokonywanie wyborów. Niektóre mi- 
sje można nawet ukończyć w sposób 
właściwy dla skradanek, ani razu nie strze- 
lając. Takie zadania będą należeć jednak 
do rzadkości, więc osoba uczulona na 
zapach prochu na pewno nie będzie 
w stanie przejść gry. 


A Niektóre z zadań będzie można ukończyć w „skradankowy” sposób. A kuku, 


ż SA ROZ 


Jak na wojnę 

Przypadłość taka jest jednak wśród gra- 
czy, jak sądzę, dość rzadka, a broń w Al- 
phaProtocol daje zbyt dużo możliwości, 
by z niej zrezygnować. Do dyspozycji 
Thortona oddany zostaje cały arsenał 
podzielony na kilka grup. W każdą z nich 
da się inwestować punkty doświadcze- 
nia, poprawiając umiejętności postaci. 
Co więcej, gdy poziom znajomości ja- 
kiegoś oręża osiągnie maksimum, agent 
zyskuje dodatkowe zdolności, różne 
w zależności od rodzaju pukawki. Dla 
pistoletu to np. chwilowe całkowite 
zatrzymanie czasu, a dla uzi - sposob- 
ność rozstrzelania wszystkich wokół 
w okrężnym ruchu wstylu filmów Johna 
Woo. Dla lubiących bardziej bezpośred- 
nie starcia będzie też walka wręcz. Cio- 


A Może i dres pozytywnie wpływa na swobodę ruchów, ale z facetem w czerni 
i z metrowym gunem na plecach nie powinno się zaczynać... 


z REZ 


. a Współczesne erpegi wymagają od głównych bohaterów nie tylko myślenia, 
5 ale i sprawności fizycznej. Cóż, takie czasy nastały... 


sów i kombosów jest tyle, że każdy 
miłośnik obijania twarzy bliźnich będzie 
zadowolony. 

Najbardziej erpegowym elementem 
wcałejgrze są dialogi. Od ich przebiegu 
zależy rozwój akcji, a także zakończenia, 
których twórcy przygotowali kilka. Nie 
ma tu oczywiście prostego wyboru mię- 
dzy dobrem i złem, nie da się też decy- 
dować bezpośrednio, co dokładnie 
powie główny bohater — steruje się ty|- 
ko jego nastawieniem. Przykładowo: 
chcesz dostać się do ambasady USA. 
Podchodzisz do strażnika i masz trzy 
możliwości. Albo porozmawiasz z nim 
grzecznie i po przyjacielsku, albo bę- 
dziesz opryskliwy, albo — jeśli nie masz 
ochoty na rozmowę — wyciągniesz broń. 
Tak czy inaczej osiągniesz swój cel, jed- 
nak od podjętej decyzji zależy to, jak 
potoczą się twoje dalsze losy. Akurat 
w przypadku ambasady jest to o tyle 
ciekawe, że chwilę później zostaje ona 
zaatakowana. Jeśli dostałeś się dośrod- 
ka w pokojowy sposób, razem z jej 
przedstawicielami będziesz bronić bu- 
dynku. Jeśli wszedłeś siłą, znajdziesz się 
w prawdziwym piekle. 


Aktualności 


Rany, wz 
x mh 


A Michael Thorton momentami przypomina nieco Sama Fishera, ale 
jest zdecydowanie bardziej wygadany od agenta Eszelonu. 


Atrybuty Bonda 

O innych szpiegowskich działaniach na 
razie niestety twórcy nie mówią wiele. 
Z trailera i skąpych wypowiedzi wiemy, 
że w Alpha Protocol nie zabraknie pięk- 
nych kobiet, choć nie należy się spodzie- 
wać, by grały one pierwsze skrzypce. 
Grunt jednak, że niewiasty się pojawią, 
czego nie można powiedzieć o pojazdach 
— tych na pewno nie będzie. 

Choć gra bazuje na silniku Unreal En- 
gine 3, na razie nie wykorzystuje w pełni 
jego mocy. Twórcy zapewniają jednak, że 
nie ma się póki co przejmować grafiką, 
ta zostanie poprawiona, a ich „cel mini- 
mum''to osiągnięcie poziomu Mass Effecta 
(na którym twórcy się zresztą całkiem 
jawnie wzorują). Nie będzie to więc mo- 
że jakiś oszałamiający next-gen, ale nie 
o to przecież chodzi. Grunt, żeby pozo- 
stający do tej pory w cieniu BioWare'u 
producent pokazał, że sam również po- 
trafi robić nowatorskie erpegi. 

Maciej Kuc | teutadick.pl 


Producent: Obsidian Entertainment 
Data wydania: | połowa 2009 
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lub niedopracowane? 


mericas Army to seria wyjątkowa — 

choć na pierwszy rzut oka przypo- 
mina wiele innych,gierzcelownikiem na 
środku ekranu, produkcja ta jest finan- 
sowana przez armię USA, rozprowadzana 
za darmo i tworzona po to, by zachęcić 
potencjalnych poborowych do wstąpie- 
nia w szeregi amerykańskich wojsk. To 
także prawdziwy sieciowy symulator po- 
la walki skierowany głównie do fanów 
realizmu. Oczywiście to niejedyna taka 
pozycja na rynku — poza nią wymienić 
można choćby Operation Flashpoint czy 
jego nieformalnego następcę Armed As- 
sault. Te tytuły koncentrują się jednak na 
zabawie w trybie single, w Americas Army 
zaś gra się głównie w internecie. Sieciowy 
charakter rozgrywki w połączeniu zmoż- 
liwością darmowego ściągnięcia przyczy- 
nił się do ogromnej popularności tego 


Bronie 


| Ponoć darowanemu koniowi w zęby się nie zagląda. 
Ale kto powiedział, że to, co bezpłatne, musi być złe 


tytułu, który doczekał się już dwóch czę- 
ści oraz dziesiątek uaktualnień i patchy. 
W tym roku wydana zostanie jego nowa 
odsłona. Ma pokazać, co tak naprawdę 
oznacza być żołnierzem. 


Nauka w wojsku? 
Trzecia część America's Army zawierać 
będzie wszystkie najważniejsze cechy 
poprzedniczek: autentyczne uzbrojenie 
itechnologie, trening wzorowany natym, 
jaki przechodzą żołnierze armii amery- 
kańskiej, oraz realistyczne misje — bez 
naśladowania Call of Duty 4. Ponadto 
twórcy starają się uczynić grę bardziej 
przystępną dla nowicjuszy, alejednocze- 
śnie równie głęboką i rozbudowaną dla 
weteranów, jak to było dotąd. 
Podobnie jakw poprzednich częściach, 
takitutaj ogromne znaczenie będą mia- 


łytreningi. Każdy będzie mógł wziąć udział 
we wszystkich dostępnych szkoleniach, 
a ci, którzy tego nie zrobią, będą mieli 
mniejsze możliwości na polu bitwy. Część 
podstawowych kursów (np. strzelania) 
będzie wymagana, bymócw ogóle zacząć 
zabawę. Inne będą dobrowolne, ale po 
ich zaliczeniu zdobędziesz nowe możli- 
wości i sprzęt. Jeśli na przykład nie zdasz 
egzaminu z kierowania pojazdami, nie 
będziesz mógł prowadzić żadnego we- 
hikułu na polu bitwy. Z kolei tylko żołnie- 
rze po treningu saperskim będą mogli 
przed rozpoczęciem walki stawiać miny 
lub budować umocnienia, które powstrzy- 
mają szturm wroga. Wszechstronnie wy- 
szkoleni gracze będą na pewno mile 
widziani w drużynach i klanach, dlatego 
jeżeli nie chcesz zostać zwykłym trepem, 
będziesz musiał się stale dokształcać. 
I pomyśleć, że kiedyś szło się do woja, 
żeby uciec przed nauką... 

Gdy zakończysz już podstawowy etap 
swojej edukacji, rozpocznie się właściwa 


PORZ 


Samochodów 
i wozów opancerzo- 
nych w grze nie zabrak- 
nie, jednak zostaną 
wprowadzone dopiero 
w którejś z popremie- 
rowych aktualizacji. 


rozgrywka - i trafisz na pole bitwy. Nie 
ma tutaj miejsca na bawienie się w sa- 
motnego bohatera, bo takie działanie 
nagradzane jest kulką włeb — i to zanim 
się zorientujesz, gdzie czai się przeciwnik. 
Kluczem do sukcesu jest nie szybkość 
naciskania lewego przycisku myszy, 
a komunikacja i współpraca z innymi 
graczami z drużyny. Tu każdy musi znać 
swoje zadanie iodpowiednio je realizo- 
wać — inaczej wszyscy zginą. 

Dlatego też, grając w America's Ar- 
my 3, będziesz musiał pozbyć się wielu 
przyzwyczajeń z sieciowych FPS-ów. 
Zupełnie inaczej trzeba się będzie choć- 
by poruszać. Samotne bieganie w otwar- 
tym terenie to dowód na bezmyślność 
— jeśli wtedy coś ci strzeli do głowy, to 
tylko przeciwnik. Należy trzymać się 
ścian, chodzić bezgłośnie i mieć oczy 
dookoła głowy. Również strzelania bę- 
dziesz się uczył na nowo: najlepiej spraw- 
dzają się krótkie, celne serie, a nie wy- 
walanie na oślep całego magazynka. 


Uzbrojenie żołnierzy uzależnione jest od pełnionej w zespole funkcji i wykonywanej misji. Przyjrzyjmy się bliżej wybranym elementom ich ekwipunku. 


ma_586 lil 


M16A4 MWS 

To podstawowa broń piechoty. 
Ten karabin szturmowy strzela 
pojedynczo lub serią pocisków 
kalibru 5.56. Celny, lekkiinieza- 
wodny — dlatego wykorzysty- 
wany jest masowo przez najsil- 
niejszą armię świata. 
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M320 Grenade Launcher 
Granatnik używany jest osobno 
albo w połączeniu np. z opisa- 
nym wyżej karabinem M 16. Jest 
pomocny szczególnie podczas 
walk w otwartym terenie. Jed- 
nym celnym strzałem możesz 
zabić kilku przeciwników. 


jeden kilometr. 


M249 SAW 

Standardowe uzbrojenie cięż- 
kiego strzelca, które służy jako 
broń wsparcia. Wystrzeliwuje 
z siebie od 750 do 1000 poci- 
sków na minutę, a jego efek- 
tywny zasięg wynosi około 


M67 Frag Grenade 
Teren w promieniu pięciu me- 
trów od miejsca wybuchu gra- 
natu nazywa się strefą śmierci. 
Następne 15 metrów to obszar 
wysokiego niebezpieczeństwa, 
ale odłamki mogą lecieć aż na 
odległość 230 metrów. 


U-113 Flashbang 

Granat błyskowy przydatny jest 
głównie w budynkach do chwi- 
lowegounieszkodliwienia prze- 
ciwnika. Używany musi być 
uważnie, ponieważ bardzo ła- 
two jest oślepić samego siebie 
lub kolegów z oddziału. 


zj 


Z większą rozwagą powinieneś też ko- 
i rzystać ztakich akcesoriów, jak granaty 
! odłamkowe czy flashbangi. Użycie ich 
bez zasygnalizowania może kosztować 
życie twoich kompanów. A tego Wujek 
Sam nie wybacza. 


Za górami, za lasami 
Oprócz uzbrojenia i wojskowych realiów 
bardzo starannie przygotowana została 
także fabuła gry. W skrócie: bierzesz udział 
w misji mającej zapewnić pomoc huma- 
nitarną oraz powstrzymać działania mi- 
litarne w Czervenii, państewku wzorowa- 
nym na bałkańskich republikach. Rządzą- 
ca w nim partia nacjonalistyczna zaczęła 
wypędzać z kraju cywilów. Fala uchodź- 
ców zalała okoliczne państwa, a cały re- 
gion stanął w obliczu klęski humanitarnej. 
ONZ poprosiła o pomoc prezydenta Sta- 
nów Zjednoczonych. tutaj do akcji wkra- 
cza wojsko amerykańskie — wraz z tobą. 
Mimo że America's Army 3 to produk- 
cja całkowicie darmowa, jej strona tech- 
niczna przygotowana będzie bardzo 
| solidnie. Gra tworzona jest na bazie Unre- 
alEngine 3. Toten sam silnik, który napę- 
dzatakie hity, jak obie części Gears ofWar 
czy chociażby niedawno wydane Mirror's 
Edge. Screeny już teraz przykuwają uwa- 
| gę piękną grafiką oraz specyficznym, 
| ciężkim klimatem, a przecież do czasu 
| premiery strona wizualna na pewno zo- 


stanie jeszcze poprawiona. 

America's Army 3 jawi się jako świetna 
pozycja dla fanów sieciowych FPS-ów, 
którzy lubią produkcje realistyczne i wy- 
magające. Kolejne informacje na jej temat 
pojawią się już w marcu. Wtedy poznamy 
m.in. pełną listę nowości, jakie do serii 
wniesie jej trzecia część. Do tego tytułu 
na pewno jeszcze wrócimy! 

Paweł Pochowski | paoloGdick.pl 


Producent: US Army 
Data premiery: 2009 
www.aa3.americasarmy.com 


Ę e Senne ulice małego miasteczka wyglądają 
"= spokojnie, ale trzeba mieć oczy dookoła 
= głowy — wróg może czaić się wszędzie. 


Walka w pomieszczeniach jest równie trudna 
jak na otwartej przestrzeni. Zwłaszcza w bu- 
dynkach, w których jest tyle okien. 


Klasy postaci 

W grze otrzymasz możliwość wcielenia się w żołnierzy 
o różnych specjalizacjach. Pierwsze trzy są pewniakami. 
W podstawowej wersji gry znajdą się jeszcze dwie - jedną 
z nich będzie strzelec wyborowy, druga nie została jak 
dotąd ujawniona. Sanitariusz natomiast pojawi się w któ- 
rymś z przyszłych dodatków. 


Strzelec 

Podstawowa jednostka piechoty. Strzelcy muszą 
być obeznani zwszystkimi aspektami wojenne- 
gofachu, bowiem wykonują różnorakie zadania. 
Czasem atakują pozycje wroga frontalnie, innym 
razem przekradają się na jego tyły albo chronią 
ważne osoby. 


Ciężki strzelec 

Uzbrojony w M249 SAW jest połączeniem wiel- 
kiej siły oraz sporej mobilności. To podstawowa 
jednostka prowadząca ogień przytłaczający na 
średnim oraz długim dystansie. Bez niego żad- 
na drużyna nie jest kompletna. Idealny wybór 
dla wielbicieli argumentów wielkiego kalibru 
w dyskusjach z przeciwnikiem. 


Grenadier 

Grenadier to kolejna jednostka kluczowa dla 
przebiegu starcia. Uzbrojony jest w karabin M16 
z granatnikiem M320, dzięki czemu może wy- 
syłać w stronę wrogów wybuchowe niespo- 
dzianki. Ma ogromne znaczenie taktyczne na 
polu walki. 


Strzelec wyborowy 

Czyli snajper. Człowiek z celnym okiem, pewną 
ręką oraz potężną spluwą. Ponadto w tym fachu 
przydaje się odporna psychika, ponieważ strze- 
lec wyborowy widzi z bardzo bliska twarz prze- 
ciwnika, do którego celuje, i to dosłownie na 
chwilę przed jego śmiercią. 


Sanitariusz 

Jego zadaniem jest udzielanie rannym pierw- 
szej pomocy, dlatego sanitariusz jest jednym 
znajcenniejszych ludzi w oddziale. Bez niego 
lepiej nie wychodzić z bazy. Każdy też powi- 
nien go osłaniać, bo nie wiadomo, kiedy sam 
będzie potrzebował jego pomocy. Choć oczy- 
wiście medyk nie jest bezbronny - najczęściej 
ma przy sobie karabin M4 lub SA80. 


REKLAMA 
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VEDIA C6+ Obsługa filmów bez konwersji w formatach 
[w ograniczonej rozdzielczości): avi, rm. rmvb, flv: Wyjście 
tw-out do oglodania filmów na telewizorze: Kolorowy 
wyświetlacz 3" (16:3/400X240]: Wyświetlanie zdjęć w 
formatach jpeg, bmp, gif wraz z funkcjg pokazów slajdów 
Obsługa formatów audio: mp3. wma, wav. ape, fac: 
Fm-transmiter: Pojemność do 8gb: Czytnik kart micro 
sdhc do I5gb: Tuner-fm z zapamiętywaniem stacji 
Dyktafon: 

W zestawie: słuchawki srs-200, ładowarka usb. kable 
usb, kabel tv-out. futerały silikonowy i usztywniany, 
ściereczka, SMYCZ. 


Odtwarzacze VEDIA do nabycia w sklepie 
vobis.pli sklepach stacjonanrych 


BIS 
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PETEILYT4 BT heiChroniciesofiRiddick:/ASsauH:oniDark/Athena 


Akcja PC 
Inne platformy PS3 / 'X360, 


Diesel 


GBInejchroniciesfofiRiddick/ASsaultloniDarkłAthena 


Kiedy gra dobrze się sprzedaje, wkrótce dostaniemy jej 


ydany ponad cztery lata temu The 
Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay był jedną z najlepszych gier 
2004 roku i kto wie, czy nie najlepszą 
whistorii opartą na filmowej licencji. Ten 
FPS sygnowany przez aktora Vina Diesla 
zaskoczył pecetowców i posiadaczy 
Xboksa intensywną hollywoodzką akcją 
pełną strzelanin i walki wręcz. Nic dziw- 
nego, że już od premiery mówiło się 
o kontynuacji tytułu — a niedługo otrzy- 
mamy coś, co można by tak nazwać. 
Nie będzie to jednak pełnoprawna 
druga część. To raczej remake, który jest 
jednocześnie sequelem. O co chodzi? 
Początkowo twórcy (połączone siły 
szwedzkiego Starbreeze i założonego 
przezVina Diesla studia Tigon) planowa- 
li przeniesienie Escape... na konsole nowej 
generacji i wzbogacenie gry o kilka misji. 


RZ tych kilku zrobiła się kampania, konty- 


nuująca wydarzenia z oryginału. Dzięki 
temu nie tylko posiadacze PS3 oraz X360, 
alei pecetowcy otrzymają stuningowany 
stary hit plus całkiem świeży pakiet zadań 
na ok. 10 godzin zabawy. 


A Gadajcie, gdzie jest ten gość, który wymyśla tak 
długie tytuły gier? 
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kolejną część — to proste. A jednak w przypadku tej 
produkcji sprawa ma się inaczej... 


Stare na nowo 

W mechanizmach gry nie będzie zbyt 
wielu zmian — idobrze. Riddick po uciecz- 
cezwięzienia w kampanii znanej zEsca- 
pe trafia na statek Dark Athena, skąd też 
musi dać nogę. Znów więc będzie oka- 
zja, żeby poskradać się ciemnymi kory- 
tarzami i z bliska pomordować wrogów. 
Walki wręcz — pełne kombosów, kontr- 
ataków z użyciem zaimprowizowanej 
broni i morderczych ciosów z zaskocze- 
nia - były tym, co wielu graczom najbar- 
dziej podobało się w oryginale. Chyba 
w żadnym innym FPP nie oddano tak 
dobrze dynamiki starć w bezpośrednim 
kontakcie, tym lepiej więc, że powrócą 
one w pełnej krasie. 

Twórcy chcą nam dać dużą swobodę, 
jeśli chodzi o sposób radzenia sobie 
z problemami, więc ci, którzy zamiast 
skradać się i podrzynać gardła wolą po- 
strzelać, też nie powinni mieć powodów 
do narzekań. Będzie szybko, wybuchowo 
i efektownie, wraz z takimi hollywoodz- 
kimi zagraniami, jak używanie schwyta- 
nego wroga jako żywej (a po chwili już 
martwej) tarczy i ostrze- 
liwanie się jego bronią. 

Stosowanie tej i in- 
nych taktyk ma być o ty- 
le przydatne, że sztuczna 
inteligencja przeciwni- 
ków została znacznie 
poprawiona w stosunku 
do pierwowzoru. Teraz 
będą oni lepiej korzysta- 
li z osłon i skuteczniej 
współdziałali. Co ciekaw- 
sze, wszystkie zmiany 
w mechanice rozgrywki 
dotyczą także odświe- 


żonych misji z Escape from Butcher Bay. 
Również w nich zmodyfikowane zostaną 
m.in. interfejs i zagadki, które mają stać 
się bardziej przystępne. 

Lepsza będzie także grafika — z nowy- 
mi teksturami, animacjami i efektami 
(zresztą wydanie gry bezuwspółcześnie- 
nia oprawy byłoby samobójstwem). Na 
razie screeny i filmy udostępnione przez 
twórców każą nam być dobrej myśli,choć 
więcej na temat warstwy wizualnej bę- 
dziemy mogli powiedzieć już niedługo, 
gdy zobaczymy Assault on Dark Athena 
w akcji. Premiera planowana jest na ma- 
rzec, więc już niedługo powinniśmy do- 
rwać wersję do recenzji. Przetestujemy 
wtedy nie tylko obie kampanie, aleitryb 
multi. Na razie wiemy o nim, że będzie. 
Cieszy to tym bardziej, że jego brak był 
jednym z niewielu minusów oryginału. 

Adam Szumilak | phnomadlick.pl 


Producent: Starbreeze Studios/Tigon 
Data premiery: kwiecień 2009 
www.atari.com/riddick 
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Vina dajcie! 
Należące doVina Diesla studioTigon 
współpracuje również z Midway 
Newcastle nad inną grą z aktorem 


wroligłównej: Wheelman. Otejpro- 


dukcji łączącej wybuchową jazdę 
samochodem ze strzelaninami pisa- 
liśmy szerzej dwa miesiące temu. 
Jeśli tylko gwiazdor kina akcji znaj- 
duje czas, żeby swoim stalowym 
wzrokiem śledzić prace nad obiema 
grami ibasowym głosem karcićtwór- 
ców, w marcu i kwietniu czekają nas 
dwa napędzane Dieslem hity! 


A Przed wizytą na Ciemnej Atenie P> 
Vin porozbija się po Barcelonie. 


'_ Aktualności 
p—— OE 


"Chociaż w grze nie da się kierować jednostkami 


lotniczymi, za punkty.doświadczenia można wezwać 
wsparcie z powietrza. 


RTS-ów 


|>| Company of Heroes: Tales of Valor 


kierowanych bohaterów, dla- 
tego np. podczas kampanii 
niemieckiej pokierujesz czoł- 
giem i jego załogą. Nawet 


z Nadchodzi drugi dodatek do jednego 
— a oj Znajlepszych RTS-ów ostatnich lat — 
aa M bardziej efektowny, ale i bardziej taktyczny. 


| Sdalwalie of Heroes (w naszym kraju 
znane jako Kompania braci) to jedna 
z najbardziej widowiskowych i grywal- 
nych drugowojennych strategii czasu 
rzeczywistego. Tales ofValor będzie dru- 
gim po Opposing Fronts (Na linii frontu) 
samodzielnym dodatkiem do niej. Za- 
oferuje ok. 5 godzin zabawy w trzech 
kampaniach dla jednego gracza, a także 
kilka nowości w multiplayerze. 

Podobnie jakw innej produkcji stu- 

dia Relic, Warhammer 40,000: Dawn 
of War Il (recenzja na str. 40), również 

w Tales of Valor większy nacisk po- 
łożony zostanie na akcję niż strate- 
giczne zarządzanie. Pod komendę 
dostaniesz małe oddziały, a nie wiel- 

kie armie bezimiennego mięsa ar- 
matniego; nie będzie także mozolnej 
rozbudowy bazy. Twórcy chcą, aby 
gracze czuli się odpowiedzialni za 


Y Znów trafimy do pełnej wąskich 
dróg Normandii. Na szczęście będą 
narzędzia do torowania sobie 
przejazdu. 


o 


wtedy, gdy dojdzie do więk- 
szej bitwy z udziałem wielu 
jednostek. 


A Misje kampanii niemieckiej oparte są na 


autentycznych wydarzeniach. Będzie skandal? 


Znów w Normandii 

Akcję Tales of Valor osadzono w Norman- 
dii. W kampanii niemieckiej pokierujesz 
najlepszym modelem tygrysa, który sa- 
modzielnie przeciwstawi się całemu 
batalionowi pojazdów brytyjskich (misja 
ta wzorowana jest na autentycznych 
wydarzeniach). Jak łatwo się domyślić, 
zwycięstwa nie osiągnie się po prostu 
prąc naprzód. Co jednak najciekawsze 
- etap ten bardziej niż RTS-a przypomi- 
na grę akcji! 

Wszystko to za sprawą nowatorskiego 
systemu bezpośredniej kontroli pojazdu. 
WTales of Valor nie tylko wskażesz swo- 
jemu czołgowi, gdzie ma jechać, ale 
także — ruchami myszki — będziesz ob- 
racał jego wieżyczką, mierzył i strzelał. 
O tym, jak dobrze takie zręcznościowe 
elementy urozmaicają zabawę, można 
się przekonać w recenzowanym na str.58 
Men of War - oby tu zostały zrealizowa- 
ne jeszcze lepiej. 

Podobnie jakw grach akcji niszczenie 
wskazanych celów będzie odpowiednio 
nagradzane — otrzymasz za nie punkty 
doświadczenia, amunicję ibenzynę. Za- 
braknie natomiast znanego z podstaw- 
ki systemu zasobów (dostawało się je po 
zajęciu strategicznych lokacji na mapie). 
Zazdobyte doświadczenie wezwiesz nie 
tylko wsparcie ogniowe spoza mapy, ale 
kupisz też ulepszenia dla jednostek — 
czołgu oraz członków jego załogi. Zdarzą 
się bowiem misje, w których pozbawie- 
ni swego pojazdu żołnierze głęboko na 
tyłach wroga będą przedzierali się przez 


zajęte przez Brytyjczyków miasto — gra 
przypomina wtedy skradankę. 


Będzie ładniej 

WTales ofValor wprowadzonych zostanie 
kilka usprawnień graficznych, które spra- 
wią, że Kompania braci będzie jeszcze 
bardziej widowiskowa. Przede wszystkim 
ulepszony zostanie model zniszczeń, 
a dewastacja dokonywana na danej ma- 
pie będzie na niej widoczna również 
w kolejnych misjach (można więc wnio- 
skować, że w kampanii od czasu do cza- 
su wrócisz do tych samych lokacji). 

Narazie trudno przesądzić, jak opisane 
zmiany wpłyną na grywalność trybu sin- 
gle. Czy Tales of Valor nie odchodzi za 
daleko od konwencji gry strategicznej, 
stając się po prostu strzelanko-skradanką 
w rzucie izometrycznym? 

Inne nowości będą w potyczkach sie- 
ciowych. Do znanych już trybów multi 
dodanych zostanie kilka świeżych. Jak 
dotąd twórcy ujawnili tylko jeden znich, 
tzw. inwazję. Maksymalnie czterech gra- 
czy broni w nim obozu lub miasta przed 
nasilającymi się atakami przeciwnika. 
Twórcy milczą też na temat ewentualnej 
kampanii.w co-opie. Intensywne prace 
nad grą wciąż trwają, zaś ich efekty po- 
znamy już w marcu. 

Marcin Traczyk | emteradick.pl 


Producent: Relic Entertainment 
Data premiery: 13 marca 2009 
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The Precursors 


kraińcy ze studia Deep Sha- 
Ło dows chcą nas wysłać na 
odległe rubieże kosmosu. Okre- 
ślając swój produkt jako mie- 
Di szankę pierwszoosobowej gry 
' akcji z elementami RPG oraz sy- 
mulatorem kosmicznym, nasi 
wschodni sąsiedzi stawiają przed 
sobą nie lada wyzwanie. Czy duchowy 
spadkobierca Elite i Freespace ma szan- 
sę pozbawić nas siły ciążenia i porwać 
grywalnością? 


Odyseja kosmiczna 2009 

Historia rozpoczyna się dość typowo. 
Jako świeżo upieczony pilot jednej 
z głównych sił w kosmosie docierasz 
do rodzimej planety Goldin, gdzie oka- 
zuje się, że seria niewyjaśnionych zda- 
rzeń odmieniła twoje rodzinne strony. 
Autorzy nie ujawniają, z czym będzie- 
my mieć do czynienia, jednak — jak 
nietrudno się domyślić - gwiezdne 
wojny wiszą na włosku. Twoim zada- 
niem będzie dotarcie do źródeł proble- 
mów i odkrycie, kto za nimi stoi. Czy to 
sprawka jednej z wrogich frakcji, czy 
może spisek obcych, okaże się podczas 
aż 250 misji głównego wątku fabular- 
nego. Choć historia będzie całkowicie 
liniowa, to blisko 40 godzin gry po- 
trzebnych na poznanie odpowiedzi, 
„kto”i„dlaczego', to dopiero początek. 
The Precursors ma być bowiem gigan- 
tycznym, żyjącym, pełnym zadań po- 


APodczas 250 misji głównego 
wątku fabularnego spotkasz wiele 
ciekawych postaci niezależnych. 
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Co by się stało, gdyby do Mass Effect dodać dużo więcej akcji, wielkie 
gady i sterowanie statkiem kosmicznym? Oto odpowiedź! 


bocznych wszechświatem, po którym 
będziesz się mógł przemieszczać bez 
jakichkolwiek ograniczeń. 


Wszechświat w pudełku 

Deep Shadows to autorzy wydanego 
cztery lata temu Boiling Point. Już w tym 
FPS-ie starali się wiarygodnie oddać re- 
alia południowoamerykańskiego pań- 
stewka. Świat był ciekawy i otwarty ni- 
czym w serii GTA, a gracz musiał balan- 
sować pomiędzy kilkoma frakcjami. 
Niestety liczne błędy techniczne (znika- 
jące obiekty, fatalna sztuczna inteligen- 
cja, problemy ze stabilnością itp.) spo- 
wodowały, że dziś mało kto pamięta 
o tym tytule — a jeśli już, to źle. 


304200: 


Tym razem mamy do czynienia niezeg- 
zotycznym krajem, lecz z uniwersum peł- 
nym ciał niebieskich (Deep Shadows pra- 
cuje także nad bardziej „orzyziemnym” 
tytułem — White Gold: War in Paradise). 
Sześć głównych ugrupowań oraz lokalne 
społeczności żyjące na licznych globach 
dostarczą wiele zadań, o ile twoje relacje 
znimi będą na dostatecznie wysokim po- 
ziomie. Na powierzchni planet Precursors 
będzie mieszanką akcji obserwowanej 
zperspektywy pierwszej osoby zerpego- 
wymi elementami rozwoju postaci. 

Na monotonię nie będzie można na- 
rzekać. Misje, które otrzymasz, przegonią 
cię przez gęste lasy, bezkresne pustynie, 
postapokaliptyczne światy i stacje ko- 
smiczne obcych. Każda z lokacji ma mieć 
od 9 do aż 30 km kwadratowych - bez 
ekranów ładowania. Zadania nie będą 


-—7 Silnik gry pozwała generować obiekty 


< imponujących rozmiarów. Strasznie 
„_ duża ta wyciskarka do cytryn... 


polegały jedynie na eksterminacji napo- 
tkanych przeciwników. Kradzież doku- 
mentów, transport leków czy nawet 
udział w regularnych bitwach to tylko 
ułamek tego, co obiecują autorzy. Co 
więcej, każdą misję będzie można wy- 
konać na kilka sposobów! 


Autostopem przez Galaktykę 
Jeśli więc preferujesz rozwiązania siłowe, 
zrobisz krwawy użytek z 15 typów broni 
(organicznych i tradycyjnych) oraz róż- 
norodnych pojazdów, takich jak służący 
do szybkiego transportu buggie czy ol- 
brzymi, sięgający kilku pięter robot bo- 
jowy. Pukawki i środki transportu będzie 
można modyfikować, a także kupować 
i sprzedawać, bowiem handel ma w Pre- 
cursors odgrywać istotną rolę. 

Jeżeli natomiast wolisz bardziej wyra- 
finowane sposoby rozwiązywania pro- 
blemów, ucieszy cię zestaw 55 zdolności 


Panie, jak sąsiedzi zobaczą tę 
cyfrówkę, to im oko zbieleje. 
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A..a także odkrywanie powierzchni fantastycznych planet czy strzelaniny typow 


A The Precursors to jeden z najbardziej 
grze fascynująca będzie zarówno eksploracja kosmosu, jak i walki toczone w przestrzeni intergalaktycznej... 


ambitnych projektów znajdujących się w produkcji. Twórcy obiecują, że w ich ; : 


z. 2 me 


e dla gatunku FPS. Brzmi nieźle, ale 


trzeba pamiętać, że ten sam zespół stworzył jedną z najbardziej „zabugowanych” gier XXI wieku - Boiling Point. 


specjalnych, tzw.,perków” Za otrzymane 
punkty doświadczenia zmodyfikujesz 
cechy swojej postaci. Będzie w czym wy- 
bierać. Umiejętności zwiększające pręd- 
kość poruszania się, czasowa niewidzial- 
ność czy widzenie w ciemnościach będą 
nieocenione podczas wypadów w stylu 
Sama Fishera. Możliwość wzmocnienia 
odporności na narkotyki czy alkohol po- 
zostawię bez komentarza. 

Gdy znudzi cię stąpanie po twardej 
ziemi, wystarczy udać się do wahadłow- 
ca i wyruszyć w kosmiczną przestrzeń. 
Procedura startu i lądowania odbywać 
się będzie automatycznie, jednak lot nie 
będzie już niczym ograniczony. Autorzy 
obiecują, że modelowi walki i sterowania 
bliżej będzie do symulatorów niż zręcz- 
nościówek, jednak nie ma być on prze- 
sadnie skomplikowany. Już na samym 
początku gry otrzymasz statek, który bę- 
dzie ci służył podczas pierwszych wojaży. 
W przestrzeni międzygwiezdnej napo- 
tkasz wszelkiego rodzaju maszyny: od 
myśliwców, przez korwety, transportow- 
ce, na gigantycznych krążownikach czy 
bazach kończąc. Weźmiesz udział zarów- 


now małych potyczkach, jaki olbrzymich 
bataliach, zaś podczas niektórych misji 
możliwe ma być nawet dokonywanie 
abordaży innych jednostek. Dodatkowo 
dzięki rozbudowanemu systemowi mo- 
dyfikacji technicznych i wizualnych będzie 
można odpicować swoje UFO. 

Słowem, czeka nas gra szalenie róż- 
norodna — i to właśnie ma być jej naj- 
większą zaletą. Eksploracja planet ma 
być równie dopracowana jak odkrywanie 
kosmosu, a to, który z tych elementów 
uczynisz dominującym, zależeć będzie 
wyłącznie od ciebie. 


(Nie)obca technologia 

Precursors napędzany jest przez autor- 
ski silnik Vital Engine 3, wykorzystujący 
wszystkie popularne obecnie techno- 
logie, jak HDR, motion blur czy shade- 
ry 3.0. Twórcy obiecują zniszczalne śro- 
dowisko oraz zaawansowaną fizykę 
obiektów. Jak widać na screenach, efek- 
ty pracy grafików są naprawdę ciekawe. 
Przedstawiciele studia Deep Shadows 
zapewniają, że dostali nauczkę iunikną 
problemów technicznych, które były 


znakiem firmowym wspomnianego Bo- 
iling Point. Poprawiona względem tej 
gry ma być także sztuczna inteligencja 
przeciwników. Tym razem osobne algo- 
rytmy przeznaczone będą dla nastawie- 
nia pokojowego i bojowego, przez co 
zachowanie wrogów ma być wiarygod- 
ne w każdej sytuacji. 

Kosmiczne batalie, eksploracja planet, 
rozwój postaci i do tego handel sprawia- 
ją, że gra prezentuje się nadzwyczaj in- 
teresująco. Pytanie tylko, kiedy i czy 
rzeczywiście wszystkie obietnice zosta- 
ną spełnione. Choć data premiery była 
już wielokrotnie przekładana, pozostaje 
nam wierzyć, że się to nie powtórzy i już 
wiosną dane nam będzie poznać to sma- 
kowicie zapowiadające się uniwersum. 
Oby było ono pozbawione jakichkolwiek 
dziur nie tylko tych czarnych - az pew- 
nością grywalność wystrzeli nas na or- 
bitę, jeśli nie dalej. 

Wojtek Jara | vyaraadlick.pl 


Producent: Deep Shadows 
Data premiery: wiosna 2009 
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Aktualności 


Przygodowa 
Inne platformy BUEF 


Życie pełne BF 


Tsunami, trzęsienia ziemi i eru 
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pcje wulkanów/pochłaniają 


tysiące ofiar. Za wszystkim stoi en AŚDUETEĘEECJO»> 


Córeczko, dżungla jest ni- 
czym duże miasto, dlatego 4 4 
nigdy nie rozmawiaj z niezna-P=*= 
jomymi małpami. 

tę 


cep on my feet, to be honest. Dut there's a couple of things I'd like to know before I hit the hay, 


my curiosity will probably keep me awake. 


Ko Secret Files (w Polsce 
wydanej jako Tajne Akta: Tunguska) 
rozgrywa się dwa lata po wydarzeniach 
zoryginału. Coraz więcej ludzi ginie w wy- 
niku gwałtownych klęsk żywiołowych 
(tsunami, trzęsienia ziemi, wybuchy wul- 
kanów). Ich występowanie przewidziano 
w średniowiecznym manuskrypcie, od- 
krytym przez pewnego księdza we Fran- 
cji. Duchowny wpada też na trop stowa- 
rzyszenia Puritas Cordis. Jako że wie za 
dużo, ginie z rąk członków tej tajemniczej 
organizacji, jednak wcześniej udaje mu 
się przekazać swoje notatki biskupowi. 
Ten z kolei (cudem unikając śmierci) do- 
starcza je Ninie, bohaterce oryginału. 
Secret Files 2 będzie przygodówką 
point'n'click. Podczas zabawy pokierujesz 
aż czterema postaciami: Niną, jej byłym 


Nowa skórzana kurtka okazała 
się nieco za ciasna. Żeby ją ścią- 
gnąć, będę potrzebowała dźwigu. 


chłopakiem Maksem, wspomnianym bi- 
skupem oraz jedną wciąż nieujawnioną. 
Twórcy nie zapowiadają rewolucji w roz- 
grywce, ulepszają za to sprawdzone już 
rozwiązania. Efektowniejsza będzie też 
oprawa graficzna (połączenie dwu-ztrój- 
wymiarem), zwłaszcza animacje postaci 
i przerywniki filmowe. 

Nowe przygody Niny Kalenkow będą 
trudniejsze od pierwowzoru. Oprócz 
kombinacji przedmiotów i dialogów 
w grze pojawią się również łamigłówki 
logiczne. Rozwiążemy je jeszcze w tym 
roku - na PC, Wii oraz DS-ie. 

Marcin Traczyk | emteradick.pl 


Producent: Fusionsphere Systems 
Data premiery: 2009 
www.geheimakte-game.de 


Przygodowa 
Inne platformy BIE 


Zapuszkowany żółw 


Fani przepełnionego humorem Runaway jeszcze w tym 
roku poznają zwieńczenie losów Briana i Giny. 


K: ny rozdział przygód wesołej pary 
a wreszcie rozwikłać liczne niedo- 
kończone wątki, zwłaszcza te zpoprzed- 
niej odsłony, Snu żółwia. 

Akcja gry przeniesie się z gorącej ha- 
wajskiej wyspy do zabytkowego europej- 
skiego miasta. Po raz pierwszy w serii 
pokierujesz zarówno Brianem, jak i jego 
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towarzyszką Giną. Wciąż nie wiadomo 
zbyt wiele na temat fabuły, ale niewyklu- 
czone, że pojawią się etapy wymagające 
współpracy bohaterów. Okazji ku temu 
będzie niemało, np. gdy na początku gry 
Brian będzie musiał uciec z więzienia. 
Podczas zabawy spotkasz całą masę 
zakręconych postaci, jednak według 


ię 
Przygodowa li; 


Dow 
zbrodn 


Wreszcie dowiemy się, k 
jest mordercą, któreg 
ścigała Victoria McPherson! 


akończenie wydanego w 2005 roku 

Still Life pełne było niedomówień 
odnośnie tego, kim jest morderca, które- 
go tropili gracze. Sequel przygotowywa- 
ny przez GameCo przyniesie odpowiedź 
nato pytanie, a także zaoferuje zupełnie 
nową zagadkę do rozwiązania. 

Fabułę Still Life 2 poznasz z dwóch 
perspektyw: agentki ścigającej seryjne- 
go mordercę oraz dziennikarki, niejakiej 
Palomy Hernandez. Druga z bohaterek 
w swoich artykułach prasowych była 
niezwykle krytyczna wobec braku po- 
stępów w śledztwie Victorii. Działalność 
Palomy nie zostaje niezauważona - mor- 
derca porywa kobietę! Etapy, w których 
pokierujesz dziennikarką, będą prawdzi- 
wą walką o przeżycie, dadzą ci także 
niespotykaną dotąd szansę poznania 
działań i motywacji zbrodniarza. 

Oprawa graficzna Still Life 2 — inaczej 
niż w jedynce — jest w pełni trójwymia- 
rowa. W zaprezentowanych dotąd ma- 
teriałach ładnie prezentują się lokacje 
plenerowe, np. opuszczony dom w lesie. 
Gorzej — ze względu na „sterylność” — 
wyglądają wnętrza. Twórcy mają jednak 


Agenci FBI często 
muszą oglądać brutal- 
ne sceny i zdjęcia. 
Wstill Life 2 także ich 
nie zabraknie. 


Najnowszy model telewizora 
plazmowego Full HD z opcją PIP... 
Tak, to wystarczający motyw, by 
zabić sąsiada. 


jeszcze trochę czasu naichodpowiednie _ Producent: GameCo 
dopracowanie. Data premiery: | kwartał 2009 
www.stilllife-game.com 


Marcin Traczyk | emterQdlick.pl 


Cmentarz to 
chyba najlepsze 
miejsce, żeby prze- 
konać się, że Elvis 
naprawdę żyje! 


zapowiedzi przedstawicieli Pendulo 
Studios, Runaway: A Twist of Fate będzie 
nieco poważniejsze niż poprzednie dwie 
części. Twórcy mocno dopracowali 
oprawę wizualną, która przypomina 
film animowany. Wyśmienicie prezen- 
tują się bardzo realistyczne animacje 


postaci. Gra pojawi się równocześnie 
na PC, Wii i DS-a. i. 3 
Marcin Traczyk | emterGdick.pl 4 


Producent: Pendulo Studios 
Data premiery: 2009 
www.pendulostudios.com 


O s, 


bę 


Taktyczna gra akcji to dość iiećódzienny twór. A już 
produkcja; w której latasż i i pływasz, jednocześnie dowodząć 


wojskiem, jest częsta nicy WY jednorożec na A 


dyby a=" wą ana- 
lizę, Il wojna światowa na pewno 
znalazłaby się w ścisłej czołówce zesta- 


3 wienia najczęściej wykorzystywanych 


tematów w grach. Gdy wydawało się już, 
że producenci wyeksploatowali maksy- 
malnie ten okres historyczny, przypo- 
mniano sobie o Pearl Harbori pozostałych 
starciach amerykańsko-japońskich na 
Oceanie Spokojnym. W tych właśnie re- 


_ aliach osadzono m.in. Medal of Honor: 


Pacific Assault, Silent Hunter IV: Wolves 


Ź ofthePacific,aostatnio CallofDuty: World 


at War. Możnaby napisać, żeBattlestations: 


i Pacific jest kolejną tego typu produkcją, 


gdyby nie to, że... nie jest. 


Taktycznie, ale bez przesady 

Problemem jest już sama próba zdefi- 
niowania gatunku następcy wydanego 
dwa lata temu Battlestations: Midway. 
Oto jedyne w swoim rodzaju połączenie 
gry taktycznej z grą akcji. Zabawa po- 
dzielona jest na dwie części. W pierwszej 
na mapie z polem bitwy wydajesz roz- 
kazy wojskom: przemieszczasz je, ata- 


1:0 dla żółto-niebiesko-zielonych! 


kujesz pozycje wroga czy też zamawiasz 
wsparcie. Natomiast w drugiej bierzesz 
sprawy w swoje ręce i wybierając jedną 
zdostępnych maszyn, rzucaszsię wsam 
środek bitewnej zawieruchy. Do dyspo- 
zycji graczy oddanych zostanie kilka- 
dziesiąt jednostek, m.in. krążowniki, 
niszczyciele, lotniskowce, łodzie pod- 
wodne oraz samoloty. Jako nowość po- 
jawią się oddziały piechoty i spadochro- 
niarzy, działa nabrzeżne oraz — uwaga! 
- piloci kamikadze. 

Panowie z Eidos obiecują grę pełną 
akcji. Gdy skończysz już zabawę w stra- 


Kiedy wybucha okrętowa kuchnia, morale marynarzy drastycznie spada. 


Zniszczenie lotniska może bardzo ułatwić walkę z wrogiem. 


tegai planowanie ruchów jednostek nad 
mapą, rozpocznie się ta bardziej widowi- 
skowa część rozgrywki -zzestrzeliwaniem 
samolotów, zatapianiem krążowników 
i polowaniem na czające się w głębinach 
okręty podwodne. Jednak wychowani na 
Silent Hunterdowódcy okrętów podwod- 
nych czy piloci rozmiłowani we wszelakich 
symulatorach lotu mogą czuć niedosyt. 
Należy się nastawić na bardziej zręczno- 
ściowy niż symulacyjny system sterowa- 
nia samolotami i okrętami. Niepociesze- 
nimogąbyćteż weterani strategii, bowiem 
opcje taktyczne będą dość skromne, 
a model zarządzania armią — uproszczo- 
ny. Zabawa przede wszystkim! 


Skośnoocy kontra Jankesi 

Battlestations: Pacificzaoferuje dwie kam- 
panie: japońską orazamerykańską.Każda 
znich pozwala inaczej spojrzeć na wyda- 
rzenia. W końcu obie armie stosowały 
zróżnicowane taktyki, a zarówno ich moż- 
liwości, jak i zadania, przed którymi sta- 


wały, były odmienne. Ponadto niektóre 
bitwy rozegrasz z obu perspektyw, dzię- 
ki czemu będziesz mógł odmienić histo- 
rię i skopać tyłki Amerykanom. Twórcy 
przygotowują 28 misji, czyli dwukrotnie 
więcej niż w poprzedniej części. Co waż- 
ne, da się je ukończyć na różne sposoby, 
więc gra nie będzie przesadnie liniowa, 
a frajda ma być równie duża nawet przy 
ponownym jej przechodzeniu. 

Autorzy zapowiadają też dobrze zre- 
alizowany i ciekawy tryb multiplayer oraz 
zachwycającą i szczegółową grafikę. Póki 
co jednak o tym pierwszym wiadomo 
niewiele, natomiast stronę wizualną trud- 
no oceniać na podstawie dostępnych 
materiałów. Na to przyjdzie czas przy 
okazji recenzji, która już bardzo, bardzo 
niedługo. 

Paweł Pochowski | paoloGdlick.pl 


Producent: Eidos Studios 


Data premiery: | kwartał 2009 
www.battlestations.net 
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Zupa była za słona, droga do domu zakorkowana, 
a sąsiad znowu puszcza indyjskie techno? Jest na to 
sposób — puścić całe miasto z dymem! 


V; Desi z Running With Scissors 
niczym mantrę powtarza — Nasza 


"> produkcja jest tak brutalna, jak chcą tego 


gracze. Można ją przecież przejść, nieraniąc 
żadnej osoby, nawet muchy. W czasach, 
gdy stróżowie moralności oskarżają twór- 
ców gier o całe zło świata, słowa te nie 
dziwią. Nawet w ustach osoby odpowie- 
dzialnej za Postala, jedną z najbrutalniej- 
szych serii w historii. Po 12 latach od 
«premiery jej pierwszej odsłony pora na 
nowe, jeszcze bardziej zakręcone przy- 
gody bezimiennego Postal Dude'a. 


Żyć na całego 
Akcję trzeciego Postala osadzono w zu- 


pełnie nowym mieście, Catharsis. Nic 
*_ wtymdziwnego, skoro po poprzednim 
"została tylko kupa radioaktywnego gru- 


9 zu.Twórcy obiecują duży, otwarty świat, 
po którym będzie się można swobodnie 
poruszać w poszukiwaniu całej masy 
misji do wypełnienia. 

Zwiedzając miasto, spotkasz ponad 
100 postaci NPC, wśród nich zaś znajdą 
się wirtualne wcielenia wielu „gwiazd” 
popkultury (patrz: ramka). Wydarzenia 


w grze obserwować będziesz z perspek- 
tywy trzeciej osoby, co ma sprawić, że 
podczas rozgrywki poczujesz się niczym 
w GTA. Naprawdę szalonym GTA. Bo czy 
nie jest szaleństwem to, że Postal Dude 
będzie mógł wstąpić do policji i zajmo- 
wać się pilnowaniem porządku publicz- 
nego w Catharsis? A to tylko jeden z za- 
wodów, jakich podejmiesz się w grze. 

W demie, które widziałem, bohater 
właśnie zaczął zarabiać jako... sprzątacz 
wsex shopie. Chodził po kabinach wideo 
i gigantycznym odkurzaczem zbierał zu- 
żyte chusteczki, pozostawione przez wi- 
downię prezentowanych tam filmów. 
O ile żadna praca nie hańbi, tak taz pew- 
nością nie należy do najbezpieczniejszych. 
I wcale nie chodzi tu o różne choroby, 
jakich można się nabawić. Od czasu do 
czasu szturm na przybytek rozkoszy przy- 
puszczają amerykańskie moherowe be- 
rety. Nie pozostaje wtedy nic innego jak 
odwrócić ssanie w odkurzaczu i zmienić 
gowwyrzutnię kleistych pocisków, które 
skutecznie odstraszą pruderyjnych zgre- 
dów. Czegoś takiego nie znajdziesz w żad- 
nej innej grze. Na szczęście... 


Gwiazdorska,obsada 


Postal Ill zapewni wiele 
atrakcji dla'oczu, zwłaszcz 
podczas pracy w przybytku 
rozkoszy. Ciekawe czy w ta- 
kich sytuacjach będą dostęp- 
ne jakieś minigierki... 


Wśród postaci nieza- 
leżnych w Postalu III 
pojawi się m.in. kilka 
gwiazd kina porno 
ikróliczków Playboya, 
w tym piękna Jenni- 
fer Walcott. Swój 
udział zapowiedział 
również znany wśród 
graczy reżyser, Uwe 
Boll, którego ekrani- 
zacja gry Postal jak zwykle nie odnio- 
sła sukcesu. 


Różowy działa na mojego boberka jak płachta na byka. Więc biegnij, Lola, 
biegnij i nie oglądaj się za siebie. 


Pomysły jak ta lala 

Twórcy oddadzą w ręce graczy naprawdę 
spory arsenał broni. Do tradycyjnych pu- 
kawek, noży, siekieri takich,samoróbek”, 
jak kombinacja zapałek i kanistra benzy- 
ny, dołączy m.in. połączenie piły łańcu- 
chowej zjedzącym ludzkie mięso bobrem. 
Bobrem! Ciekawie zapowiada się również 
zmutowana małpa, która będzie siedzia- 
ła na ramieniu Postal Dude'a i rzucała 
strzykawkami pełnymi kwasu. 

Ptaszki ćwierkają, że w kampanii po- 
jawi się również druga grywalna postać, 
Postal Babe, być może podobna do jed- 
nejzmodelek prezentujących swe wdzię- 
ki na stronie gry. Jak dotąd ujawniono 
niewiele szczegółów na temat fabuły, 
ale twórcy zarzekają się, że takowa bę- 
dzie — i to całkiem sensowna. Wiemy 
natomiast, że produkcja Running With 


Scissors zaoferuje trzy zakończenia, za- 
leżne od decyzji podejmowanych w grze, 
np. tego, czy zabijałeś wszystko, co się 
rusza, czy też byłeś grzeczny niczym 
dzieciak przed mikołajkami. 

Grę napędza silnik Source (znany m.in. 
zHalf-Life 2), który niestety nieco się już 
zestarzał. Braki graficzne tytuł ma jednak 
nadrabiać grywalnością, także w sieci. 
Dostaniemy kilka trybów multiplayer, 
w których zmierzy się maksymalnie 
16 osób. Postal Ill ukaże się najpierw na 
PC, wersję na X360 twórcy przewidują 
w dalszej przyszłości. 


Marcin Traczyk |emteradlick.pl_ | 


Producent: Running With Scissors 
Data premiery: | połowa 2009 (PO), 
nieokreślona (X360) 
www.gopostal.com 
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Pierwsza masowa, wieloosobowa gra online po polsku ! 
Nowa, poprawiona wersja. 


Zdobywca wielu nagród 
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PEŁNA LISTA ZMIAN NA: Pierwszy miesiąc gry gratis! 
www.aoc2009.pl Kolejne 3 miesiące za jedyne 19,90 złotych każdy! 
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Akcja X360 
Inne platformy PC "Ps3 
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Premiera Resident Evil 5 już w marcu, tymczasem my 
sprawdziliśmy wersję beta. To będzie hit! 


wórcy udostępnili naszej redakcji 

pierwsze trzy rozdziały Resident Evil 5, 
mogłem więc sprawdzić w akcji niemal 
wszystkie zapowiadane nowości. A tych 
w piątej części pojawiło się kilka. 

Po raz pierwszy w serii będzie można 
ukończyć przygodę, grając we dwie oso- 
by w trybie kooperacji. Głównym boha- 
terem jestznany zjedynki Chris Redfield. 
Obecnie to członek organizacji Bio-ter- 
rorism Security Assessment Alliance, 
której celem jest zwalczanie terrorystów 
posługujących się bronią biologiczną. 
Poza Chrisem jest też Sheva Alomar (ste- 
rowana przez komputer bądź drugiego 
gracza), agentka współpracująca zBSAA, 
doskonale znająca afrykańskie realia. 
Obydwoje odwiedzają Czarny Ląd, na 
którym najprawdopodobniej po raz 
pierwszy pojawił się tajemniczy wirus 
będący„bohaterem”cyklu. Ich zadaniem 


Będzie na PC! 


Wieść gminna niesie, że Capcom pla- 
nuje wydać swoją grę na komputery 
osobiste. le wtym prawdy, okaże się 
jeszcze przed wakacjami. Pozostaje 
więctrzymać kciuki i kibicować plot- 
karzom. Oby mieli rację! 
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jest odkrycie źródła infekcji i jego likwi- 
dacja. Co to oznacza dla serii? Można 
spodziewać się zamknięcia wielu wąt- 
ków, atakże paru zwrotów akcji, zktórych 
słyną produkcje Capcomu. Wiemy rów- 
nież, że w grze pojawi się kilkoro starych 
znajomych z poprzednich części. Ale to 
tajna informacja, więc u nas tego nie 
przeczytaliście. 


Survival zamiast horroru 

Z powodu obecności Shevy zmienił się 
charakter rozgrywki. Teraz grający są 
zmuszeni do nieustannej współpracy: 
od przekazywania sobie amunicji i lecz- 
niczych ziółek, po wspólne otwieranie 
bram i podsadzanie w trudno dostępne 
miejsca. Pomoc drugiego bohatera jest 
niezbędna również w trakcie walki, któ- 
rej w nadchodzącym Resident Evil 5 nie 
zabraknie. 

Część piąta bowiem definitywnie zry- 
wazklimatem grozy, skupiając się przede 
wszystkim na strzelaniu. Dla fanów po- 
przednich odsłon serii taki zabieg może 
wydać się zbrodnią. Jednak dla rzeszy 
graczy nie lubiących survival horrorów, 
Resident Evil 5 będzie po prostu bardziej 
przystępny. 
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Pomimo że teraz na pierwszy plan wy- 
suwa się akcja, nie zmieniono systemu 
sterowania: Chris i Sheva w dalszym cią- 
gu nie mogą chodzić i strzelać jednocze- 
śnie. Jakby tego było mało, celownik nie 
jest domyślnie ustawiony na środku ekra- 
nu, dlatego trzeba każdorazowo dokład- 
nie wymierzyć strzał. A jeżeli to połączyć 
z koniecznością oszczędzania amunicji, 
robi się naprawdę ciężko, nawet na niż- 
szych poziomach trudności. Te nietypowe 
rozwiązania zmuszą fanów shooterów do 
zmiany przyzwyczajeń, ale działają zna- 
komicie — dzięki nim o wiele mocniej 
wczułem się w klimat gry. 


Podrzucanie kobiety w niedostępne miejsca może być przyjemne tylko 


w chwilach, kiedy ona tego chce. 


ŻA «ei 


Inaczej niż wiele strzelanek Resident 
Evil 5 nie wymusza bezustannego parcia 
do przodu, gdzie jedynym zmartwieniem 
jest szybkie przeładowanie. Tutaj niemal 
cały czas trzeba się bronić, korzystając 
ze wsparcia Shevy. Przeciwników jest 
wielu, a jako że miasto, w którym toczy 
się akcja, jest bardzo ciasno zabudowa- 
ne, spotkanie z grupą zainfekowanych 
wymaga zarówno celności, jak i sprytu. 
Czasami wybuch jednej zbeczek stojącej 
gdzieś w kącie rozwiązuje problem, in- 
nym razem wystarczy zwabić zarażonych 
w miejsce, w którym ustawiłeś minę. 
Sposobów na zabicie wroga jest wiele, 


x 


= | : 2 3 , 
Dog niemiecki w wersji z rozszczepianą 


p <ń 


głową występuje tylko.w Afryce. Na jego 
ugryzienia nie ma szczepionki. 


5 Rzeźnik posługujący się narzędziami tego typu stanowi poważne zagro- 


żenie dla otoczenia. 


co czyni z Resident Evil 5 grę wymaga- 
jącą i interesującą. 


Zombi używają móóóózgu 

Grając w betę, mogłem się przekonać 
o skuteczności i inteligencji przeciwni- 
ków. Wbrew pozorom, zainfekowani to 
nie przygłupiaste zombiaki idące w stro- 
nę bohaterów w oczekiwaniu na strzał. 
Nie dość, że poruszają się w stadach, to 
jeszcze za każdym razem kombinują, jak 
okrążyć graczy. Zdarza się więc, że jeden 
włazi oknem, drugi drzwiami, 


adwóch kolejnych zbiega zpię- „<ŚGRP 


na dachy, by stamtąd zaatakować z ku- 
szy. Na szczęście większość z nich to 
„jednostrzałowcy”- no, chyba że po od- 
strzeleniu zainfekowanemu głowy w jej 
miejsce wyrasta wielka, mięsista macka 
uderzająca na wszystkie strony. Na póź- 
niejszych poziomach mutacje zaskaku- 
ją jeszcze bardziej, niejednokrotnie 
zmuszając do dobijania każdego powa- 
lonego przeciwnika. 

Tylko w dobrych słowach można rów- 
nież opisać zachowanie Shevy, która 
sterowana przez komputer potrafi zadbać 


„ o siebie i o Redfielda jednocześnie. 


Dziewczyna sama zbiera amunicję 


Człowiek ze szmatą owiniętą wokół głowy i operujący piłą mechaniczną jest 
ikoniczną postacią serii Resident Evil. 


Kryzysowa edycja kolekcjonerska 


Fani serii będą na pewno zaintereso- 
wani limitowaną edycją kolekcjonerską 
nadchodzącego hitu. Niestety Euro- 
pejczycy dostaną jej najuboższą wer- 
sję. W metalowym pudełku znajdą się 
tylko płyty z grą i z tzw. „making of. 
Amerykanie dorwą dodatkowo brelok, 
figurkę Redfielda, naszywkę, ścieżkę 
dźwiękową oraz torbę. Japończykom 
trafi się nawet miniaturowa piła, bę- 
dącatak naprawdę pendriveem! Cap- 
com nas nie lubi? 


Patrz w lusterko, motocykle są wszędzie. Jeśli jedzie na nim czło- 


Niestety nie będzie się czym chwa- 
lić kumplom... 


wiek z toporem w ręku - otwórz ogień. 


i ziółka, magazynując je w podręcznym 
ekwipunku, a w każdej chwili możesz ją 
poprosić, żeby się podzieliła dobytkiem. 
Potrafi też leczyć i — tak jak Chris — wal- 
czyć wręcz. Współpraca bohaterów to 
doskonały przykład porządnie zaprogra- 
mowanego kodu, który swoim zaawan- 
sowaniem może być stawiany na równi 
znajlepszą w tej kategorii grą ubiegłego 
roku - Left 4 Dead. 

Pod względem graficznym Resident 
Evil 5 można porównać do filmu „Heli- 
kopter w ogniu”. Kto pamięta ten niesa- 
mowity obraz Ridleya Scotta, bez pro- 
blemu odnajdzie w grze mnóstwo po- 
dobieństw. Afryka przedstawiona w pro- 
dukcji Capcomu to przede wszystkim 
miejsce brudne, zakurzone i spalone 
słońcem. Wiatr unosi śmieci i piasek, 
szalejąc pomiędzy blaszanymi domkami, 
które nieustannie skrzypią. Mocne kon- 
trasty pomiędzy elementami otoczenia 
a postaciami podkreślone zostały do- 
skonale działającym systemem oświe- 
tlenia. Słoneczne światło wręcz oślepia 
po wyjściu z ciemnego pomieszczenia. 
Woczy uderza też bogactwo detali oto- 
czenia i doskonale wyrenderowane po- 
stacie. Bardzo pozytywne wrażenie robią 
także przerywniki filmowe wygenero- 
wane na silniku MT Framework (wyko- 
rzystanym wcześniej chociażby w Devil 


May Cry 4). Za ich reżyserię odpowiada 
Jim Sonzero, człowiek na co dzień zwią- 
zany z Hollywood, autor horroru „Puls”. 


Podsumowanie: Resident Evil 5 kon- 
tynuuje zmiany zapoczątkowane w czwór- 
ce, a więcodejście od survival horroru na 
rzecz rozgrywki bliższej widowiskowej 
strzelance. Efektownie będzie też dlatego, 
że w grze pojawia się nowa postać, sek- 
sowna Sheva, z którą Redfield będzie 
cały czas współpracował. Testowana wer- 
sja beta zdradziła wiele rzeczy, o których 
niestety nie wolno mi pisnąć ani słówka. 
Podobnie jak nie mogę powiedzieć, że 
wiewiórka siedząca na parapecie wyszep- 
tała do ucha naczelnemu, że Resident 
Evil 5 jednak pojawi się na PC, najpraw- 
dopodobniej jeszcze przed wakacjami! 
Krzysztof Grudzień | dcQdlick.pl 
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Akcja X360 


Inne platformy PC 


Jako redakcyjny pilot oblatywacz sprawdzałem niemal 


Tom lancyjś IHAWXĆ 


ukończoną wersję nowego hitu Ubisoftu. Gra jest szybka, 
widowiskowa i zaskakująco... trudna. 


N ie bez powodu miesiąc temu pisali- 
śmy o tym zręcznościowym symu- 
latorze najnowocześniejszych samolotów 
jako o jednej z najciekawszych gier 2009 r. 
Odsyłam do tamtego tekstu po informa- 
cje o fabule, bo ten artykuł jest o tym, co 
wszyscy lubimy najbardziej - akcji! 
Każda z siedmiu misji bety zaczynała 
się tak samo: kamera zawieszona za sa- 
molotem pokazywała maszynę znajdu- 
jącą się już w powietrzu. Dotarcie do 
pierwszego celu zajmowało z pół minuty, 
a w tym czasie mogłem oddać się podzi- 
wianiu widoków. Graficy z Ubisoftu spi- 
sali się świetnie, tworząc wielkie mapy 
zdoskonale wyglądającymi górami, mo- 
rzami, a nawet metropoliami (m.in. Rio 


de Janeiro i Chicago). Świat widziany 
z wysokości kilku kilometrów wygląda 
pięknie, a wszystkie ludzkie sprawy w do- 
le wydają się wtedy mało istotne. 


Ogień na niebie 

I słusznie, bowiem dużo ciekawsze jest 
to, co dzieje się w powietrzu. Po dotarciu 
do celu gracz dostaje pierwsze zlecenie, 
które zwykle polega na rozwaleniu całej 
armii samolotów i czołgów. Walka teore- 
tycznie nie jest trudna. Kiedy już opanu- 
jesz sterowanie maszyną (potrzeba na to 
paru minut), wystarczy, że „ustawisz” so- 
bie przeciwnika mniej więcej w centrum 
ekranu, a komputer pokładowy namierzy 
go za ciebie. Im dłużej będziesz go trzy- 


mał na muszce, tym większa szansa na 
pozbycie się problemu. Do rozwalenia 
odrzutowca potrzeba zazwyczaj dwóch 
standardowych rakiet, na czołg wystarcza 
jedna (lub bomba), ale i tak największą 
frajdę dają tzw. multiple target missiles. 
Jeśli myśliwce czy fregaty suną w zwartej 
formacji, możesz wysłać naraz cztery po- 
ciski, które zamienią wszystkie cele w pięk- 
ne kule ognia. Jupikajej! 

Za sprawą takich akcji gra wygląda 
świetnie i wzbudza emocje, ale o dziwo 
nie jest wcale łatwa. Nawet jeśli w efek- 
townym kombosie rozwalisz cztery 
odrzutowce, pozostanie ci ich jeszcze 
kilkadziesiąt. Jednostek powietrznych 
oraz naziemnych jest zazwyczaj na ma- 
pie tyle, że ukończenie misji za pierw- 
szym razem to spore wyzwanie. Zadania 
są kilkuetapowe, a pomiędzy ich frag- 
mentami stan zapisuje się automatycz- 
nie — niestety trochę zbyt rzadko. Ale 


Po wciśnięciu jednego guzika 
komputer pokładowy pokazuje, jak 


© WHAWX potrzebny 
*/jest szybki refleks 
i... mocny żołądek. 


może twórcy jeszcze zbalansują poziom 
trudności. 

Mam nadzieję, że skrócone zostaną też 
czasy ładowania, okrutnie długie w wer- 
sji beta na X360. Posiadające więcej RAM-u 
pecety mogą sobie lepiej radzić z wczy- 
tywaniem wielkich map. Co ciekawe, 
twórcy obiecują, że zestaw minimum to 
procesor 2 GHz, 1 GB pamięci i karta gra- 
ficzna ze 128 MB. 


Podsumowanie: Patrząc na jakość 
oprawy, można sobie tylko życzyć tak 
niskich wymagań, ale czy takie rzeczy- 
wiście będą, przekonamy się przy okazji 
recenzji. Wtedy też sprawdzimy stero- 
wanie klawiaturą, wydawanie rozkazów 
głosem czy tryb multi (będą nie tylko 
wielkie bitwy lotnicze, ale i możliwość 
kooperacji). O tym wszystkim przeczytasz 
w obszernym teście już niedługo! 

m Adam Szumilak | phnomadlick.pl 
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Po wyłączeniu wspomagania zmienia się kamera i można wykonywać bar- uma zrce 


dziej straceńcze akrobacje. Wygląda to efektownie i uprzyjemnia pojedynki. 


uniknąć rakiety, albo naprowadza na 
ogon przeciwnika. 
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Zimna wojna wcale nie musiżfd Bygtaka? zifhna 
— przekonasz się o tym, poznając alternatywną wersję 
historii przedstawioną w tej grze. 


Cold War, najnowszej odsłonie cyklu 

Codename: Panzers, ostatni raz pi- 
saliśmy przed rokiem. Testowana wtedy 
wersja beta pozostawiła po sobie całkiem 
niezłe wrażenie, a premiera samej gry 
miała nastąpić na dniach. I wtedy zban- 
krutował jej wydawca, niemiecki 10tac- 
le. Ze wspierania produkcji wycofało się 
także Electronic Arts. Zakończenie prac 
nad tytułem przez długi czas pozosta- 
wało pod znakiem zapytania, w końcu 
jednak ludzie ze Stormregion znaleźli 
nowego wydawcę - firmę Atari. 

Przypomnijmy, że Cold War prezen- 
tuje alternatywną wersję początku zim- 
nej wojny. Jest rok 1949, nad Berlinem 
Zachodnim zniszczeniu ulega radziecki 
myśliwiec, co dla Rosjan stanowi pretekst 
do ataku na pozycje sił NATO. Kierując 
wojskami Zachodu, bronisz miasta (póź- 
niej zaś całej Europy) przed zalewem 
komunizmu. 

Pierwszy etap Cold War to obrona 
berlińskiego lotniska Tempelhof. Naj- 
pierw zbierasz oddziały i odpierasz pierw- 
szą falę„czerwonych' walcząc na pasach 


startowych i we wnętrzu hali lotniska. 
Z czasem stopniowo odzyskujesz kon- 
trolę nad okolicą, zdobywasz też spe- 
cjalny punkt zaopatrzeniowy, dzięki 
któremu możesz wezwać wsparcie. 
W grze nie ma tradycyjnej rozbudowy 
bazy, a dodatkowe wojska i sprzęt przy- 
bywają na mapę śmigłowcami. Za po- 
siłki płacisz punktami prestiżu uzyska- 
nymi za zabijanie wrogów oraz wypeł- 
nianie celów misji. 


Na zachodzie bez zmian 

W Cold War dowodzisz zwykle kilkoma, 
maksymalnie kilkunastoma jednostkami, 
czasem otrzymujesz wsparcie od sił kie- 
rowanych przez Al. Twoje oddziały zdo- 
bywają w walce doświadczenie. Najlep- 
sze, o ile przeżyją, są później dostępne 
w menu wyboru wojsk — przed każdą 
kolejną misją kampanii decydujesz, któ- 
re wysłać do boju. 

Mechanizmy rozgrywki przypomina- 
ją te z Company of Heroes, jednak Cold 
War ma coś, co odróżnia je od dzieła 
studia Relic. Jest to specyficzny klimat. 


« Nie wszyscy żołnierze pamięta- 
ją, że lepiej paść na ziemię za- 
miast chować się za żywopłotem. 
Większość nie dożyje, by tego 
pożałować. 


W tym roku do zwalczania 
stonki wykorzystano ciężki sprzęt 
rolniczy, a także wsparcie lotnicze. 


sh zh kiuslnsśa 


Z jednej strony wciąż czuć tutaj trochę 
Il wojnę światową, z drugiej — pojawiają 
się odrzutowce i śmigłowce. Do swojej 
dyspozycji na polu bitwy dostaniesz 
sprzęt niedostępny w innych RTS-ach, 
w tym wiele broni prototypowych, któ- 
re w rzeczywistości nigdy nie weszły do 
produkcji. 

Niestety, podczas gdy Stormregion 
walczył o wydanie swojej gry, lekko 
zestarzała się jej oprawa wizualna. Cho- 
ciaż jednostki czy fizyka obiektów wy- 
glądają wciąż przyzwoicie, to np. efek- 
ty pogodowe i cienie odstają od kon- 
kurencji. Twórcy starają się nieco „od- 
świeżyć” grafikę, uzupełniając silnik 
Gepard 3D o nowe efekty rozmycia 
ekranu (np. pod wpływem rozgrzanego 
powietrza z silników lądujących śmi- 
głowców) czy realistycznych eksplozji 
i ognia (miotacze płomieni zamonto- 
wane na wieżyczkach czołgów są nie- 
samowite). Skutkiem tego jest jednak 
spory wzrost wymagań sprzętowych 
- gra działała bardzo powolnie, czasem 
nawet przycinała na komputerze z pro- 


AJeśli przyjeżdżasz na 
stację czołgiem, to 
nawet jeśli pociąg już 
_| odjechał... Zaraz, po co 
i pociąg, skoro masz 
ołg?! 


com zaopatrzeniowym 
towarzyszy niezły efekt 
sa rozmycia ekranu - to 
_ jedno z ulepszeń, jakich 
Ś dokonano w grafice. 


cesorem dwurdzeniowym, grafiką Ge- 
Force 8800.i czterema giga RAM-u. Mam 
nadzieję, że Stormregion dopracuje 
jeszcze optymalizację. 


Podsumowanie: Póki co Cold War 
najbardziej zaskakuje tym, że wciąż żyje 
iwkońcu trafi do sklepów. Sama gra jest 
klimatyczna i ciekawa. Może nie zrewo- 
lucjonizuje gatunku strategii czasu rze- 
czywistego, jednak po testach bety widzę, 
że powinna nam zapewnić kilkanaście 
godzin przedniej zabawy. 

Marcin Traczyk | emterQdlick.pl 
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' Wczasach, gdy RTS*y coraz częściej polegają na. 


—_ dowodzenia niewielkimi grupami żołnierzy, ! 
nowy Total War pozostaje produkcją prawdziwie epicką 


Empire, najnowszej odsłonie Total 

War, pisaliśmy już nieraz. Akcję tego 
połączenia strategii turowej z bitwami 
w czasie rzeczywistym tym razem osa- 
dzono w realiach XVIII wieku, czasach 
kolonializmu, coraz doskonalszej broni 
palnej orazdynamicznego rozwoju prze- 
mysłu i nauki. Zaledwie przed miesiącem 
informowaliśmy, że datę premiery gry 
przesunięto na początek marca, ale żeby 
trochę wam osłodzić to oczekiwanie, 
prezentujemy test wczesnej wersji dzie- 
ła Creative Assembly. 

Na początku obcowania z betą prze- 
niosłem się na wody oceanu, by rozegrać 
bitwę morską. To absolutna nowość 
w serii, bowiem dotąd starcia na mo- 
rzach były rozstrzygane automatycznie 
przez komputer. Pod moją komendą 
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— w dodatku piękną i grywalną jak nigdy dotąd. 


znalazło się kilka amerykańskich okrę- 
tów stających naprzeciw floty brytyjskiej. 
Chociaż podwładni Jej Królewskiej po- 
siadali masywniejsze jednostki, to po 
mojej stronie był atut mobilności. Stat- 
ki zbuntowanej kolonii były mniejsze 
i posiadały mniej dział, ale były za to 
bardziej zwrotne. 

To ważne, bowiem spory wpływ na 
przebieg potyczki mają warunki atmos- 
feryczne. Batalię toczyłem w słoneczny 
dzień, wiał jednak silny zachodni wiatr. 
Okręty łapały go w żagle i rozwijały spo- 
re prędkości, jeśli tylko ustawiłem je pod 
odpowiednim kątem. Zanim zaczęła się 
wymiana ognia, korzystając z szybkości 
moich jednostek, starałem się tak wy- 
manewrować przeciwnika, by ten usta- 
wił się pod wiatr. Wtedy jego statki były 


niemal unieruchomione i mogłem do 
nich strzelać jak do kaczek. 


Mów mi Nelson 

Na morzu da się dowodzić nawet kilku- 
nastoma okrętami. Można wydać im po- 
lecenia odnośnie kierunku, w jakim mają 
się udać, czytypu amunicji stosowanego 
do ostrzału (kartaczełamią wrogie masz- 
ty itd.). Jest to bardzo wygodne, gorzej 
sprawdza się jednak, gdy przychodzi do 
prowadzenia ognia. Biorąc pod uwagę 
zasięg armat, nie da się skierować ostrza- 
łu z np. pięciu statków na jeden obiekt 
naraz łajby wchodzą sobie wtedy w dro- 
gę. Dlatego też najlepiej przełączać się 
pomiędzy jednostkami i wskazywać im 
różne cele. W ten sposób unikniesz sytu- 
acji, w której okręty podpływają niebez- 


piecznie blisko siebie. Choć niestety 
w testowanej wersji nie udało mi się do- 
prowadzić do zderzenia ani staranować 
wroga. Oby możliwość taka była już w fi- 
nalnym produkcie. 

Kiedy wydajesz rozkazy tylko jednemu 
statkowi, uzyskujesz także dostęp do 
dwóch ikonekodpowiedzialnych za dzia- 
ła na lewej i prawej burcie. Za ich pomo- 
cą możeszsamodzielnie prowadzić ostrzał. 
Po maksymalnym zbliżeniu kamery do 
fregaty poczułem się niczym admirał 
Nelson, który stoi na mostku i wykrzyku- 
je rozkazy dokrzątających się po pokładzie 
marynarzy. Momentami zapominałem 
wręcz o reszcie floty, całkowicie poświę- 
cając się dowodzeniu okrętem flagowym 
— czasem można sobie na to pozwolić, 
ponieważ sztuczna inteligencja sterująca 


staw i efekty tego 
na morzu, jaki lądzie oraz 
wwaństwiadiiowej* - dwóch pozostałych 
elementach rozgrywki, które miałem 
okazję przetestować. 


Na piechotę 
Zastosowanie broni palnej znacznie zmie- 
niło przebieg lądowych potyczek. Żołnie- 
rze przez większość bitwy starają się 
utrzymać formację i sprawnie prowadzić 
wymianę ognia, nawet gdy nad ich gło- 
wami oprócz kul z karabinów świszczą 
również te armatnie. Duże 
znaczenie ma nadal 
kawaleria —- mądre 
szarże wciąż dziesiąt- 
kują szeregi wroga. 
Mądre, czyli nie prze- 
prowadzane frontalnie, 
bo wtedy konie nadzie- 
wają się wprost na bagnety pie- 
choty lub drewniane umocnienia, za 
którymi można skryć artylerię (budowa 
struktur obronnych podczas starcia to 


aaa 


Gdy zka sakja okrętów zaglądają sobie w oczy, a kule armatnie 
dziurawią kadłuby — wtedy poznajesz, kto jest prawdziwym wilkiem morskim. 


a 


Rzrrć 
E 


nowość w serii). Konnica świetnie nadaje 
się do oskrzydlenia przeciwnika. Zaata- 
kowanąw ten sposób artylerię można od 
razu spisać na straty, zwłaszcza gdy w po- 
bliżu nie ma piechurów, którzy mogliby 
podjąć walkę wręcz. Do twojej dyspozy- 
cji w trakcie bitwy jest bowiem rozkaz 
„Bagnet na broń!. 

Ludzie rzucający się sobie do gardła 
to widok, który naprawdę robi wrażenie, 
zwłaszcza że na ekranie pojawia się nawet 
10 000 jednostek naraz. Nowością są 
specjalne animacje pojedynków między 
żołnierzami. Wojacy będą stosować w wal- 
ce wręcz różne style: jedni uderzą wroga 
kolbą karabinu, drudzy pchną bagnetem. 
Wszystkie te ruchy odtworzono przy uży- 
ciu technologii motion capture, wyko- 
rzystywanej raczej w grach sportowych 
niż w strategiach. Starcia w bliskim kon- 
takcie wyglądają jeszcze efektowniej na 
morzach - podczas abordażu. 


Jest fabuła! 

Empire jako pierwsza gra w serii oprócz 
standardowej kampanii (w której sam 
zdecydujesz o wojnach i sojuszach) bę- 


GE 


fix ma kóójeójeó 


Żołnierze mogą zajmować budynki i tak umocnieni odpierać ataki wroga. 


R "kity KA kową e: 


Albo po prostu wypić kolejkę w podmiejskiej karczmie. 


> 


W XVII w. na polach bitew dominował porządek, a najważniejszym założeniem 


taktycznym było utrzymanie szyków - nie inaczej będzie w Empire. 


dzie posiadać nowy, fabularyzowany 
scenariusz single player. Składający się 
z czterech rozdziałów Road to Indepen- 
dence przedstawi historię kolonizacji 
Nowego Świata przezBrytyjczyków i roz- 
woju ich posiadłości aż do amerykańskiej 
wojny o niepodległość. Kampania ta cie- 
kawiełączy bitwy oparte na wydarzeniach 
historycznych z etapami rozgrywanymi 
w trybie turowym, gdzie do osiągnięcia 
są różne cele militarne i gospodarcze. 
Wszystko to przeplatają filmy prezentu- 
jące losy dowódców wielkich armii (wtym 
m.in. Jerzego Waszyngtona). 

Tryb turowy w Empire jest bardziej 
dopracowany niż w poprzednich częściach 
(np. rekrutacja wojsk, pobór podatków, 
dyplomacja), wzbogacono go także 
o świeże opcje, takie jak badania nauko- 
we oraz nowe możliwości w polityce 
wewnętrznej (ekran rządu). Z dokładnym 
opisem i oceną poszczególnych elemen- 
tów tej części rozgrywki powstrzymam 
się do czasu testu pełnej wersji, jednak 
już teraz widzę, że mechanizmy te - cho- 
ciaż bardziej rozbudowane niż dotychczas 
- są przejrzyste i funkcjonalne. 


Podsumowanie: Wersja, w którą gra- 
łem, nie była ostateczna, ale mimo to 
prezentowała się znakomicie i to na nie 
najlepszym sprzęcie (minimalne wyma- 
gania to jednordzeniowy procesor 2,6 GHz, 
1 GB RAM-u i karta graficzna 256 MB). 
Największe wrażenie zrobiły na mnie bi- 
twy flot - już nie mogę się doczekać, aby 
stoczyć kolejne morskie starcia w pełnej 
wersji. Ciekawie zapowiada się także fa- 
bularyzowana kampania amerykańska. 
Wszystko wskazuje na to, że Empire bę- 
dzie najlepszą odsłoną serii, która podbi- 
je serca graczy. 

Marcin Traczyk | emterGdlick.pl 
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Aktualności 


Zestawienia 


szej recenzji ze str. 44. 


„uma _ Najbliższe premiery w Polsce PO RAA 


Tytuł Data premiery _ Platforma 

Akcja > 

Tomb Raider: Underworld 4 lutego 2009 PS2 

FEAR. 2: Project Origin 13 lutego 2009 

Shellshock 2: Ścieżki krwi 13 lutego 2009 : 

Destroy All Humans! 20lutego 2009 MEMEETT PA 
Street Fighter IV Path of the Furon Silent Hill: Homecoming 
Czwarta odsłona najsłynniejszej bi- Street Fighter IV 20 lutego 2009 Japoński horror... tym razem w wer- 
jatyki wszech czasów — w doskonałej 50 Cent: Blood on the Sand 26 lutego 2009 sji amerykańskiej. Homecoming to 
oprawie, która łączy nowoczesną ę ć gra, która swoją światową premierę 
technologię zklasycznym stylem gier A łe idea pa rorka miała jakiś czas temu (recenzja w po- 
sprzed lat. Choć na konsolach zagra- Silent Hill: Homecoming 26 lutego 2009 przednim numerze), do Polski trafia 
my już w lutym, premiera PC będzie - - jednak dopiero teraz- równocześnie 
miała miejsce dopiero jesienią. Killzone 2 27 lutego 2009 ME w wersji na PC i konsole. 

Ojciec chrzestny Il 27 lutego 2009 

NecroVisioN 5 marca 2009 

Ninja Blade 6 marca 2009 

Resident Evil 5 13marca2009  MZEMETT 

Heroes over Europe 19 marca 2009 

Tom Clancy's HAWX marzec 2009 |] pc | PS3 | X360 | 

Wheelman marzec 2009 
Kilizone 2 Cryostasis kwiecień 2009 Kc NecroVisioN 
Na tę grę czekali właściciele PS3. To > STAT REA KE : Polska wysokobudżetowa produkcja, 
tytuł, który pokazuje potężne moż- Boty oba kwiecień 2003 która ma szansę powtórzyć sukces 
liwości graficzne tej konsoli, równie A kultowego Painkillera. Choć do piekła 
grywalny jak największe klasyki ga- 8 - : gracze zejdą na początku marca, my 
tunku FPS. Recenzja za miesiąc! Professor Heinz Wolf's Gravity 19 lutego 2009 PC już teraz ją recenzujemy (na str. 48). 

Przygodowe 

Art of Murder: Klątwa Lalkarza 13 lutego 2009 

AVampyre Story 19 lutego 2009 

RPG 

Dragon Quest V: Handofthe _ 19lutego 2009 

Heavenly Bride 
7 Sacred 2: Fallen Angel 19 lutego 2009 
Empire: Total War Falle ba Ś kweden200z NN A Vampyre Story 


Najl tegia 2009? Być moż 
ajlepsza strategia yć może s A 


Przygodówka o wampirzycy, która 


poznamy ją już na początku marca. 
Empire to najnowsza część cenionej 


Warhammer 40,000: Dawn of 
War Il 


20 lutego 2009 


marzy o... koncercie w paryskiej ope- 
rze. Polska premiera gry przesunęła 


serii Total War, osadzona w XVIIl-wiecz- 
nej Europie. Nasze wrażenia ztestów 


Men of War 


25 lutego 2009 


się na luty, ale my recenzowaliśmy ją 
już w poprzednim numerze - nieźle 


wersji beta gry znajdziesz na str. 30. Codename: Panzers — Cold War 


26 lutego 2009 


się przy tym bawiliśmy! 


Tom Clancy's EndWar PL 
Z opóźnieniem w stosunku do wersji 


zagranicznych trafia na nasz rynek 
rewolucyjna gra strategiczna stero- 


1360 wana... głosem. Dzięki przesunięciu 


premiery polska edycja będzie obsłu- 
giwać komendy wydawane w naszym 


EPC 
Halo Wars 27 lutego 2009 
Battleforge 6 marca 2009 
Spore: Kosmiczne przygody _ 20 marca 2009 
Empire: Total War 5 marca 2009 
EW ofHeroes:Talesof _ 13 marca 2009 
alor 
Ę Rajd na Berlin: Cień Stalingradu 27 marca 2009 
Burnout Paradise: Tom Clancy's EndWar PL marzec 2009 
The Ultimate Box Wyścigowe 
Jedna zdwóch najlepszych gier wy- BUMOWEPARJSE 6 lutego 2009 
ścigowych minionego roku docze- The Ultimate Box 
kała się rozszerzonej reedycji (teraz RACE Pro 12lutego 2009 KETB 
mzaacwam | Shaeg 206 : 
4x4: Hummer 


25 lutego 2009 


rodzimym języku! 
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Lista przebojów 


Przedstawiamy najlepiej sprzedające się gry w Polsce 
w okresie od 1 do 31 stycznia 2009 roku. 


Choć to, co sprzedaje się w największych ilościach, nie zawsze jest też najlepsze, listy 
przebojów pozwalają zorientować się, jakie tytuły budzą emocje pasjonatów gier. 
Dlatego, mimo że nie trzeba się z nimi zgadzać, na pewno warto je znać! 


Tytuł 


Gatunek 


Ranking powstaje na pod- 
stawie zebranych wyników 
sprzedaży ze 130 salonów 
empik w Polsce. 


Zestawienia MUGUUEJLN LT! | 


empik 


m 


Cena 


1 - Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 99,90 zł 
2 FIFA09 Sportowa EA Polska 99,90 zł 
3  GIA:San Andreas Akcja Cenega 89,90 zł 
4 Need for Speed: Most Wanted Wyścigowa _ EAPolska 59,90 zł 
5 _ Tekken5 8 Akcja SCEP 49,90 zł 
Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1  GrandTheft Auto IV Akcja Cenega 249,90 zł 
2 _ Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 189,90 zł 
3  FIFA09 Sportowa EA Polska 199,90 zł 
4 Call of Duty: World at War Akcja LEM 239,90 zł 
5_ FarCry2 Akcja Ubisoft Polska __229,90zł 
Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 149,90 zł 
2  GIA:Liberty City Stories Akcja Cenega 99,90 zł 
3 FIFA 09 Sportowa EA Polska 149,90 zł 
4  GIA:Vice City Stories Akcja Cenega 99,90 zł 
5__ Need for Speed Carbon Wyścigowa _ EAPolska 84,90 zł 


Xbox 360 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 Forza Motosport 2 Wyścigowa _ CDProjekt 59,90 zł 
2 Gears ofWar Akcja CDProjekt 59,90 zł 
3 FIFA 09 Sportowa EA Polska 199,90 zł 
4 Grand Theft Auto IV Akcja Cenega 249,90 zł 
5 Prince of Persia Akcja Ubisoft Polska _ 229,90zł 


Wybierz! 


Kochasz gry? Czytasz Clicka? 
Wybierz razem z nami grę nu- 
meru - najlepszy twoim zda- 
niem tytuł zrecenzowany w ak- 
tualnym wydaniu magazynu. 
Przy okazji możesz wygrać jed- 
ną zcennych nagród! 


cz = 


<q KLR. | Hitem numeru 
ch żęk 02/2009 została gra 


Wyślij! 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1  GrandTheft Auto IV Akcja Cenega 159,90 zł 
2 The Sims 2 Double Deluxe Symulacja EA Polska 99,90 zł 
3 _ Counter-Strike Anthology Akcja Cenega 49,90 zł 
4 Wiedźmin: Edycja Rozszerzona RPG CD Projekt 79,90 zł 
5 _ Call of Duty: World at War Akcja LEM 129,90 zł 
6 Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 119,90 zł 
7 Prince ofPersia Akcja Ubisoft Polska 99,90 zł 
8 FIFA 09 Sportowa EA Polska 139,90 zł 
9 __ Drakensang: The Dark Eye RPG Techland 89,90 zł 
10 Gothic 3: Zmierzch bogów RPG CD Projekt 79,90 zł 


Nintendo Wii 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 Rayman Raving RabbidsTV Party  Familijna Ubisoft Polska _ 179,90zł 
2 - Needfor Speed ProStreet Wyścigowa _ EA Polska 79,90 zł 
3 - Super Mario Galaxy Wyścigowa — Stadlbauer 189,90 zł 
4 _ Harry Potter i Zakon Feniksa Akcja EA Polska 79,90 zł 
5 - Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 179,90 zł 


Nintendo DS 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 - Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 119,90 zł 
2 - HarryPotter i Zakon Feniksa Akcja EA Polska 59,90 zł 
3 The Sims: Apartment Pets Familijna EA Polska 139,90 zł 
4 MySims Kingdom DS Symulacja EA Polska 119,90 zł 
5 _ FIFA 08 Sportowa __ EA Polska 59,90 zł 


j. Grand Theft Auto IV. 


Jak głosować? To proste! Zgło- 
szenie wpisz według schematu 
CL.HN3.X, gdzie X to numer 
pierwszej strony recenzji wy- 
branej gry (np. 36 to F.E.A.R. 2: 
Project Origin, SMS powinien 
więc wyglądać następująco: 
CL.HN3.36). Kod wyślij SMS-em 
pod numer 7265. Koszt wysła- 
nia SMS-a to 2,44 brutto (2 zł 
netto). Na zgłoszenia czekamy 
do 20 lutego 2009 r. 


Wygraj! 


© Łukasz Cichy, empik.com: Styczeń nie przyniósł 
niespodzianek — w tym czasie nie ukazała się prak- 
tycznie żadna nowa produkcja. Jedyna nowość to 
Prince of Persia, wreszcie wydany w Polsce. Czas na 
JB kończenie hitów z zeszłego roku już się jednak koń- 
czy — wkrótce zacznie się prawdziwy wysyp gier! 


KONKURS 


Monitory z serii G wyposażono w funkcję 
dynamicznej zmiany kontrastu (DCR). Mają 
one także krótki czas reakcji (5 ms) oraz ko- 
rzystająztechnologii Senseye+Photo Human 
Vision. Model G2000WD posiada wszystkie 
te cechy i ekran o przekątnej 20 cali! 


| 


© 2009 Electronic Arts inc. Electronic Arts, EA, logo EA oraz Burnout są znakami handlo- 
wymi lub znakami zastrzeżonymi Electronic Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub in- 
nych krajach. Wszystkie prawa zastrzeżone. „PlayStation”, „PLAYSTATION” i grupa lo- 
gotypów *PS" są zarejestrowanymi znakami handlowymi Sony Computer Entertainment 
inc. Logotypy Microsoft. Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE i Xbox są znakami handlowymi gupy 
firm Microsoft. Wszystkie pozostałe znaki towarowe należą do ich prawnych właścicieli. 


LEDENNDANY BUNOLI 
Zeraz na FC! 


AOZSZELZONA I MEJSZONA WELSJA 
Burmomt Faradse lo; 


NOWE POJBZÓJ W LYN IMOLOCJKUE. 


NOWE WYZWAMA I KYDY MV. 


LUIEHNE NONY MYG ZADANY 
WIELOOSOBOWEJ Ofe Ma 2-B NACZ. 


LRNEMNAJĄCE SIĘ WATUNIAI POGOGOWE. 


s Pełna, polska wersja językowa 
na PC DVD i PLAYSTATION*3 


Oryginalna wersja językowa na Xbox 3607" 


Patronem 


W 'ŚNZEDAZY ad 6 Milego 2009 = 


www.burnout.ea.com 
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Akcja PC 
Inne platformy /PS3 4860 


Podobno z dziewczynami „nigdy nie wie, 

oj, nie wie się”, ale są wyjątki, w przypadku 
których nie ma żadnych wątpliwości. 

Są zawsze złe i wkurzone. Bardzo wkurzone. 


edną z takich pannic jest Alma, bo- 

haterka serii F.E.A.R. (patrz: ramka). 
Piszę „bohaterka', choć nie jest ona po- 
stacią grywalną, a głównym przeciwni- 
kiem — bardzo niebezpiecznym itrudnym 
do pokonania. To jednak wokół niej krę- 
ci się fabuła wszystkich dotychczasowych 
części cyklu, to ją gracze najbardziej 
pamiętają. I to jej się boją. W Project 
Origin ten czarnowłosy demon powra- 
Ca — masz cykora? 


Postrzelamy? 

FEAR.totytuł, który różni się od większo- 
ści pozostałych shooterów. Jego twórcy, 
zainspirowani japońskimi horrorami (zsa- 
gą„Ring” na czele) postanowili przenieść 
klimat tych filmów do gry akcji, w której 


LLOTOFWIA OOSADOMĄJ 


Project Origin oferuje sześć trybów prze- 
znaczonych do gry wsieci (także lokalnej). 
Poza standardowym deathmatchem ijego 
wersją drużynową są tu również: failsafe, 
armored front, blitz i control. Ten pierwszy 
przypomina Counter-Strike'a: jedna z dru- 
żyn chce wysadzić w powietrze zbiorniki 
z pewną substancją, druga ich broni. Ar- 


dużo się strzela, a potyczki są dynamiczne 
i efektowne. Choć amerykańskie bang- 
bang-bangidalekowschodni, dużo bardziej 
subtelny sposób budowania napięcia to 
żywioły zupełnie odmienne, w pierwszej 
części S.T.R.A.C.H.-u udało się je połączyć 
w sposób mistrzowski. Wielbiciele ostrej 
jatki chwalilidoskonale zrealizowane star- 
ciaz naprawdę inteligentnymi przeciwni- 
kami, a fani horrorów sprawdzali konsy- 
stencję swoich klejnotów (koronnych), 
grając po ciemku i ze słuchawkami na 
uszach. Project Origin powtarza tę samą 
formułę, wprowadza jednak modyfikacje 
zarówno do systemu walki, jak i - przede 
wszystkim — do klimatu. 

Zacznijmy od strzelanin, bo to one 
zajmują zdecydowanie większą część 


mored front to walka o pięć punktów kontrolnych (trzeba je zdobywać w określo- 
nej kolejności), w której w ruch idą również mechy. Blitz to nic innego jak wariant 
trybu capture the flag — nawet pojemniki z chemikaliami, które się tu przejmuje, 
noszą długą nazwę, którą skraca się do P.H.L.A.G. Control z kolei to zabawa podob- 
na do serii Battlefield — zespoły próbują przejąć trzy wyznaczone lokacje, których 
kontrolowanie daje określoną sumę punktów co pewien czas, a wygrywa ten, kto 


pierwszy osiągnie wyznaczony ich limit. 


rozgrywki. Co istotne, znacznie obniżo- 
no poziom trudności. To o tyle dobrze, 
że nawet całkiem zieloni, niedzielni gra- 
cze poradzą sobie na ustawieniu stan- 
dardowym i jeśli tylko poświęcą na za- 
bawę 8-10 godzin, uda im się Project 
Origin ukończyć. Najniższy poziom wy- 
ważono chyba dla przedszkolaków - ty- 
le tylko, że szkraby nie skorzystają z nie- 
go, bo gra przeznaczona jest dla osób 
dorosłych (oznaczenie PEGI 18+ jest jak 
najbardziej uzasadnione). Weteranom 
— czyli wszystkim tym, którzy w życiu 
skończyli już jeden czy dwa shootery — 
polecam od razu wybranie wyższego 
poziomu trudności, bo tylko wtedy kam- 
pania będzie dla nich odpowiednim 
wyzwaniem. 

Wszystkie te elementy, dzięki którym 
walki w pierwowzorze tak się podobały, 
powracają także w Project Origin. Więk- 
szość potyczek rozgrywa się na bardzo 
ograniczonej przestrzeni, najczęściej 
w korytarzach budynków użyteczności 
publicznej — w biurowcu korporacji, 
szpitalu czy szkole. Ponownie pojawia 
się też możliwość chwilowego spowol- 
nienia upływu czasu. Na pierwszych 
etapach opcja ta właściwie pozwala tyl- 
ko przyjrzeć się na spokojnie trajektorii 
lotu pocisków czy fruwającym kawałkom 
szkła (efektowne!), później jednak staje 
się ważną bronią w starciach z liczniej- 
szymi, lepiej uzbrojonymi i szybszymi 
wrogami. 


Sg 


2» Zkażdym etapem wrogo- 

__ wie są lepiej opancerzeni, ale 
headshot to headshot - 
Ja zawsze zabija od razu. 


" Y Snake Fist wprowadza do 
scenariusza sporo humoru. 
A także daje najpotężniejszą 
broń w całej grze. 


Tym bardziej że przeciwnicy atakują 
zazwyczaj w większych grupach i potra- 
fią ze sobą współpracować. Co prawda, 
mam wrażenie, że w pierwszej części 
S.T.R.A.C.H.-u zachowywali się odrobinę 
bardziej błyskotliwie (m.in. częściej flan- 
kowali), ale może być to spowodowane 
tym, że gdy ukazała się pierwsza część 
gry, algorytmy sztucznej inteligencji opra- 
cowane przez studio Monolith wyróżnia- 
ły się na tle innych tytułów. Teraz zaś 
w większości produkcji Al stoi na równie 
wysokim poziomie. 

Nowa jest przede wszystkim możli- 
wość robienia użytku zosłon terenowych. 
Zrealizowane jest to jednak inaczej niż 
w Gears of War - bohater nie przykleja 
się do murków czy słupów, a co najwyżej 
może za nimi kucnąć. Może także (i na 
tym polega innowacja) przewracać lub 
przesuwać niektóre obiekty, by ochro- 
niły go one przed ostrzałem — dotyczy 
to głównie stołów, biurek i tym podob- 
nych mebli. To niezła opcja, która po- 
mnaża liczbę dostępnych taktyk, ale 


większe zastosowanie znajdzie raczej 
w rozgrywkach sieciowych, bo w poje- 
dynkach z żołnierzami (i maszkarami) 
sterowanymi przez maszynę nie trzeba 
z niej korzystać, żeby wygrać. 

Nowinką jest też możliwość kierowa- 
nia mechem, wielkim robotem bojowym 
- coprawda to zaledwie niewielki ułamek 
całej kampanii, ale i tak bardzo efektow- 
ny, ciekawie urozmaicający zabawę. Każ- 
da odmiana jest w Project Origin cenna, 
bo walki bywają do siebie podobne, a to 
za sprawą przeciwników występujących 
w zaledwie kilku rodzajach. Poza świet- 
nie zaprojektowanymi maszkarami na- 
padającymi bohatera na poziomach 
rozgrywających się w szpitalu (ipod nim), 
ożywionymi trupami zetapów ulicznych 
i niewidzialnymi mordercami z drugiej 
połowy gry większość wrogów to zwykli, 
choć futurystycznie wyposażeni żołnie- 
rze, którzy różnią się od siebie wyłącznie 
pancerzem czy uzbrojeniem. Dobrze, że 
chociaż wybór pukawek (i granatów) jest 
całkiem spory. 


R a AND WE'VE BEEN TASKED TO BRING HER IN, SO THAT”S WHAT 


WE”RE GONNA DO.*I WANT THIS BY-STHE BOOK AND FUCKUP FREE. 


(1) Rozgrywka zaczyna się spokojnie, w transporterze opancerzonym 
wiozącym oddział Delta Force na miejsce akcji. Tu poznajemy bohaterów, 
którzy nie przypuszczają jeszcze, że będą się bać małej dziewczynki. 


24 BON 
* 4) 
-a27 SB : 
3) Od tego momentu aż do samego 


końca bohater walczy z dziesiątkami 
przeciwników. 


[2] Szybko okazuje się, że sytuacja 
w siedzibie korporacji nie wygląda 
najlepiej. Kto teraz odbierze pizzę? 


4 Część z nich to żołnierze na służbie Armacham, inni to duchy, zmutowa- 
ne ofiary eksperymentów naukowych czy cybernetyczni zabójcy, dzięki 
kamuflażowi praktycznie niewidoczni. 


[5] Nowością w grze jest pojawianie [6] ...później jednak możesz 
się robotów bojowych. Na początku pokierować takim olbrzymem. 
trzeba z nimi walczyć... To bardzo efektowne fragmenty gry. 
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W poprzednim odcinku 


Fabuła Project Origin nawiązuje do wydarzeń z pierwszej części serii, ale cał- 
kowicie ignoruje wszystko to, co stało się w dodatkach. Mimo to warto poznać 
cały cykl F.E.A.R. 


F.E.A.R.: First Encounter Assault Recon (2005) 


Tytułowa jednostka F.E.A.R. w trakcie jednej z misji 
odkrywa tajny projekt badawczy korporacji Arma- 
cham. Prowadzi ona badania nad Almą, dziewczyn- 
ką obdarzoną niezwykłymi mocami. Sytuacja kom- 
plikuje się, gdy wychodzi na jaw, że mała jest spo- 
krewniona z jednym z naukowców. Rodzinny am- 
baras kończy eksplozja, która niszczy całe miasto. 


F.E.A.R.: Extraction Point (2006) 

Najstraszniejsza część serii, gęsta od przerażających 
wizji głównego bohatera (znanego z oryginału). 
Akcja kontynuuje wydarzenia z jedynki, przedsta- 
wiając dalsze losy oddziału F.E.A.R., który w finale 
podstawki ewakuował się na pokładzie helikoptera. 
Ostatnia scena przedstawia skutki wybuchu - zbli- 
ska można je zobaczyć także w Project Origin. 


F. E. A. sa Combat (2006) 


Udostępniony za darmo wieloosobowy moduł 
FEA.R.-a pozwalający na rozgrywanie starć w sieci. 
Zawiera wszystkie tryby z oryginału i dwa kolejne, 
dodane nieco później w patchu. Gra jest wciąż ak- 
tywna, więc można znaleźć partnerów do multiplay- 
| erowych potyczek. Abyściągnąć Combat, wystarczy 
wejść na stronę 


F.E.A. R.: PERSZ Mandate (2007) 


Drugi dodatek do oryginału, tak jak Extraction Point 
przygotowany przez studio TimeGate. Odchodzi od 
atmosfery grozy i koncentruje się przede wszystkim 
nastrzelaninach. Zmienia też głównego bohatera -tu 
jest nim sierżant również służący w FE.A.R. alew pod- 
oddziale, który gdy trwała akcja oryginału, przepro- 
a wadzał operację w innej placówce Armacham. 


Alma po amerykańsku 
Największe zmiany w stosunku do jedyn- 
ki wprowadzono do klimatu. Przede 
wszystkim zdaje się, że zespół ze studia 
Monolith przestraszył się tego, jak orygi- 
nał działał na odbiorców. Wielu recenzen- 
tów pisało, że rozgrywka budzi tak duży 
niepokój, iż trudno usiedzieć przed ekra- 
nem dłużej niż 2-3 godziny. W pierwo- 
wzorze za każdym rogiem mogło czaić 
się coś przerażającego — zwykle jakaś 
wizja z krwią leniwie sączącą się z sufitu 
i małą dziewczynką, która w mgnieniu 
oka wyrastała tuż przed graczem. W Pro- 
ject Origin takich strasznych momentów 
jest zaledwie kilka, mniej czasu zajmuje 
budowanie napięcia tuż przed nimi, aspo- 
re fragmenty rozgrywki wypełnione są 
strzelaninami, które zamiast lęku wywo- 
łują nadprodukcję adrenaliny. 


5 x AZas sterami robota można 
„włączyć tryb cieplny, ułatwiają- 
- _ cywyszukiwanie wrogów. 


« Grę urozmaicają takie se- 
kwencje, jak strzelanina w tu- 
nelu metra z użyciem działka 
osadzonego na transporterze. 
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Mało też — i to akurat bardzo mnie za- 
wiodło - jest zabaw ze światłem (a raczej 
nagłym brakiem oświetlenia) czy mani- 
pulacji czasoprzestrzennych (np. koryta- 
rzy, które stają się dłuższe, im bardziej się 
w nie brnie). To w pierwszej części było 
wykonane świetnie i trochę szkoda, że 
wProject Origin twórcy postawili na mniej 
wyrafinowane strachy. Przez to zazjatyc- 
kiego horroru zrobił się amerykański pa- 
ranormalny thriller. 

Nie znaczy to, że nie matu momentów 
budzących przerażenie. Akcja toczy się 
szybko, ale strasznie robi się dopiero od 
ok. czwartego poziomu, a najwięcej trzę- 
sie się łydkami w etapach z drugiej poło- 
wy gry. Bohaterem Project Origin jest 
Michael Becket, członek oddziału Delta 
Force, którego zadaniem jest pojmanie 
Genevieve Aristide, szefowej korporacji 


Strach na konsolach 


F.E.A.R. 2 powstawał jednocześnie na 
PC i konsole. Dlatego też edycje na 
PS3 iX360 (w Polsce wydawane przez 
firmę Cenega w cenie 199,90 zł) nie 
różnią się od komputerowego odpo- 
wiednika. Zwraca uwagę tylko inny 
czas ładowania poziomów — na PC 
błyskawiczny, na konsolach nieco 
dłuższy. W Project Origin warto jed- 
nak zagrać na sprzęcie podpiętym 
do dużego telewizora — większość 
„strachów” polega tu na tym, że coś 
nieoczekiwanie pojawia się na środ- 
ku ekranu... 


Recenzje 


Metryczka gry_ PC_ 

F.E.A.R. 2: Project Origin 
» Wydawca: (D Projekt Producent: Monolith 

(02251969 66, www.cdprojekt.pl) Podobne do: F.E.AR. 

Cena wydawcy: 99,90 zł Internet: projectorigin.warnerbros.com 


Najniższa cena: równa z ceną wydawcy Maksymalna liczba graczy: 1/16 
Data premiery: 13 lutego 2009 (komputer/internet) 


) Inne platformy: 

|. Obsługiwane rozdzielczości: EB 1024x 768 BE 1280x 1024 1 1680x 1050 8 1920x 1200 [EZ7 ((enega) 
Obsługiwane standardy dźwięku: [stereo M przestrzenny PEGI: 
Lokalizacja: El pełna Bikinowa Eitylko opakowanie i instrukcja EJbrak 


Wsparcie dla kart 3D 
EE GeForce 60x 
EE Geforce 7x%x 


Korzysta z shader model: FJSM 1.1 E75M2.0 ££SM3.0 FISM4.0 
Korzysta z DirectX: EE DX 9.0c E1DX10 £1DX10.1 


Wtej szkole dzieją się dziwne rzeczy. Nie dość, że straszy, to jesz- 


Armacham. Koncern ten chciał wyprodu- 
kować armię sterowanych telepatycznie 
sklonowanych żołnierzy i właśnie w tym 
celu przeprowadzał eksperymenty nad 
obdarzoną niezwykłymi mocami Almą. 
Pościg za Aristide prowadzi Becketa 
najpierw do biurowca korporacji, potem 
do szpitala i ukrytego pod nim komplek- 
su badawczego, następnie do położonej 
na przedmieściach szkoły, a wreszcie na 
teren elektrowni jądrowej. Już w tajnym 
laboratorium zaczynają się dziać napraw- 
dę dziwne rzeczy, afantastyczną sekwen- 
cję na szkolnym korytarzu przechodzi się 
w stanie przedzawałowym. Emocje są 
tym większe, że niektóre z tych segmen- 
tów wymagają np. szybkiego wciśnięcia 
określonego przycisku myszy lub pada. 
To samo rozwiązanie pojawia się też w kil- 
ku innych, niekoniecznie przerażających 
momentach — np. podczas siłowania się 
zdowódcą sił zbrojnych Armacham. 
Nowym elementem gry jest także hu- 
mor. W poprzedniej części praktycznie 
go nie było, w Project Origin zaś raz na 
jakiś czas pojawia się dialog lub zdarzenie, 
które rozluźniają atmosferę. Szczególnie 
| komiczna jest postać Snake Fista, tajem- 
niczego pomocnika, który podpowiada 
| bohaterowi, jak walczyć z Almą. To kom- 
| puterowy nerd, który sypie jak z rękawa 
zabawnymi kwestiami (np. mówi Becke- 
towi, że jest namierzany, porównując go 
do pizzy na zlocie fanów anime). 


Straszne efekty 

Rozgrywka oprawiona jest w porządną 
grafikę i fenomenalny dźwięk. Zastoso- 
wany w Project Origin silnik to autorska 
technologia studia Monolith, niestety 
trochę słabsza niż choćby najnowszy 
Unreal Engine. Trójwymiarowe obiekty 
są mniej szczegółowe, także efekty ognia 
czy dymu nie są aż tak realistyczne jak 


w najlepszych shooterach. Graficy pora- 
dzili sobie jednak ztym całkiem sprytnie, 
przez większą część gry przepuszczając 
obraz przez najróżniejsze efekty — lekkie 
„Ziarno” w sekwencjach chodzonych, 
podkręcony kontrast we fragmentach, 
w których kieruje się mechem, czy naj- 
różniejsze zagięcia obrazu oraz zmiany 
kolorów w wizjach głównego bohatera. 

Klimat zbudowany w ten sposób bez- 
błędnie podbija ścieżka dźwiękowa — 
motywy muzyczne dobrze zgrywające 
się z tym, co dzieje się na ekranie oraz 
kwestie mówione, szepty, krzyki i pojęki- 
wania, które płyną z głośników. Albo ze 
słuchawek, bo to optymalny sposób ob- 
cowania z Project Origin - w ciemnym 
pokoju, ze ślepiami wlepionymi w ekran 
idźwiękami sączącymi się wprost do uszu. 
Jeśli się bać, to na całego! 


Podsumowanie: Project Origin to 
godna kontynuacja pierwszego F.E.A.R.-a. 
Co prawda momentami gubi klimat po- 
przednika, a wtedy staje się po prostu 
zwykłym FPS-em, ale ma wystarczająco 
dużo mocnych momentów, by utrzymać 
zainteresowanie fabułą do samego koń- 
ca. Kampanię uzupełnia niezły tryb multi- 
player (patrz: ramka), a całość jest dopra- 
cowana. F.E.A.R. 2 otwiera tegoroczny 
worek z grami i jeśli reszta 2009 roku bę- 
dzie równie udana, nie zabraknie nam 
rozrywki na poziomie! 

Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


PLUSY 

klimat 
emocjonujące walki 
duży wybór broni 


całkowita liniowość 
mniej straszna niż oryginał 


| E Radeon HD 48xx 


cze pan od muzyki gra kawałki Dody. procesor 2,8 GHz procesor 2,8 GHz procesor 3 GHz ka zak sj 

pamięć 1 GB RAM pamięć 2 GB RAM pamięć 2 GB RAM IB GeForce 500 

; k RE karta graficznaz 128MB — | karta graficznaz256MB — | karta graficzna z 512 MB m GeForce 2x% 
Nagłe ataki psychiczne Almy wymagają nie lada refleksu. Na karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa B age i 
RADNA ć dzi i Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista EE Radeon X1800/X1900 
zoóej Poj Fi s: jad ków po: SmE > 12 GB miejsca na HDD 12 GB miejsca na HDD 12 GB miejsca na HDD EJ Radeon HD 2x 
Szybko wciskać odpowiedni Klawisz. EH Radeon HD 38x 
| Legenda: BE problemy z działaniem Edziała satysfakcjonująco M działa optymalnie 


Tryb dla jednego gracza 
Grywalność | Solidny FPS, który może konkurowaćz innymi tytułami w tym gatunku. Dodatkowe 
| punkty zdobywa za wątki paranormalne. 


Gra jest bardzo liniowa, dlatego po ukończeniu nie ma sensu do niej wracać. Kampania 
zajmuje około 8-10 godzin. Potem pozostaje już tylko multi. 


| Żywotność 


Różnorodność Momentami walki stają się zbyt powtarzalne, ale zawsze, gdy grozi nuda, pojawia się 
jakiś nowy element rozgrywki. 

| Sztuczna Przeciwnicy bardzo dobrze reagują na zachowania gracza, inteligentnie współpracują 
| inteligencja ze sobą i są naprawdę groźni. 

Suma 

Tryb dla wielu graczy 

Grywalność Sześć trybów gry daje niezłą zabawę — choćby dlatego, że bazuje na sprawdzonych 
| pomysłach na rozgrywkę. Jest dobrze! 
| żywotność O ile tylko Project Origin zdobędzie popularność — a na to się zanosi — w sieci będzie 

a można grać co najmniej przez kilka miesięcy. 
Różnorodność 


Tryby i mapy zapewniają EE różnorodność. Nie ma miejsca na nudę. Każdy 
fan shooterów znajdzie tu coś dla siebi 


| Obsługa rozgrywki | Nie było z nią żadnych problemów. W przypadku wersji PC rozgrywka oparta jest na 
| sprawdzonym serwisie GameSpy. 


| Technologicznie nieco gorzej niż u konkurencji — ale z pomysłem. 


Wygląd 
imacj Płynne, raczej realistyczne, nie ma się do czego przyczepić. 


| Świetna ścieżka dźwiękowa doskonale buduje klimat. 
Efekty Dialogi i wszystkie dodatkowe efekty zrealizowano perfekcyjnie. 


Sterowanie | Proste, intuicyjne, typowe dla gatunku. 


Płynność działania | Bez najmniejszych zarzutów, gra jest świetnie zoptymalizowana. 
Czasy ładowania | Krótkie, nie przeszkadzają w grze. 


Są chwile, gdy Project Origin za bardzo przypomina zwykłego futurystycznego FPS-a i traci nieco 

ka ale zawsze, kiedy zaczynałem wątpić w twórców, na ekranie działo się coś, co znów przydągało 
uwagę. Aa FEAR. a nas z zaskoczenia, ten po prostu dostarcza to, czego się 

5 ziewaliśmy kilka godzin solidnej akcji. 
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Interfejs Czytelny, niestety nie pokazuje kierunku, w jakim trzeba iść. 

Poziom trudności | Niski — doświadczonym graczom radzimy grać na najwyższym poziomie. 7,0 
System pomocy | W porządku. Gracz znajduje dokumenty opisujące nowe funkcje. 7,0 
| Suma 7,0 
Wykonanie techniczne 


[| W misjach kampanii single player strategia sprowadza się do 
klasycznego „zbierz wszystkich w kupę i rzuć nią we wroga”. Próby 
faktycznego zarządzania sprawdzają się gorzej. 


[2] Nieco więcej klikania wymagają walki z bossami. Tu trzeba albo 
podzielić „armię” na grupy walczące wręcz i z dystansu, albo po prostu 
uciekać ze wskazanych zawczasu miejsc superataków. 


B] Nie da się ukryć, że duch Dawn of War zachował się jedynie w trybie 
multiplayer. Kto wie, czy nie jedynym godnym uwagi aspekcie nowego 
dzieła Relic Entertainment... 


= 
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j Strategiczna 


arhammer 40,000 


Oto „nowe otwarcie” uznanej strategii osadzonej 


w świecie Warhammera 40,000. Niestety niewielu graczy 
będzie zadowolonych jej przemianą. 


N asza dzisiejsza opowieść rozpoczęła 
się blisko pięć lat temu przy okazji 
Dawn of War - gry, którą Relic Entertain- 
ment otworzył nowy rozdział w wielkiej 
księdze RTS-ów. Wtedy podobało się nam 
wszystko — od innowacyjnej mechaniki 
_ (koniec „żółwienia”) po zachwycającą 
oprawę audiowizualną. Nic dziwnego, że 
gracze z prawdziwym entuzjazmem wi- 
tali kolejne dodatki do niej, uzupełniają- 
/_ cepierwotną listę armii (Kosmiczni Ma- 
rines, Chaos, Eldarowie, Orki) o kolejne: 
Gwardię Imperialną, następnie Tau oraz 
Nekronów i wreszcie Siostry Bitwy oraz 
Mrocznych Eldarów. 

Faktem jest jednak zarazem, że ostatnie 
zrozszerzeń — Soulstorm — nie przypadło 
graczom do gustu tak jak wcześniejsze. 
* Jego„nowości' wcale nie były tak świeże, 
jak by się mogło zdawać, a wprowadzo- 
nego przez nie zamieszania w trybie 
multi nigdy nie udało się opanować. Po- 
nadto wyraźnie widać było po nim upływ 
czasu, jaki minął od premiery podstawki. 
To był łabędzi śpiew Dawn of War. 

Alenie całej serii. Już wtedy, przy pre- 
mierze stworzonego przez Iron Lore Stu- 
dios wypadku przy pracy zwanego Soul- 
storm, wiadomo było, że Relic ciężko 
pracuje, by dać nam godnego następcę 
_ swojegohitu. Spodziewałem się połącze- 
nia rozwiązań z Dawn of War i nowszej 
gry studia — Company of Heroes. Kiedy 
_ zaś okazało się, że wśród armii dwójki 
znajdą się także moi ulubieni, podobni 
do obcych zfilmowych „Aliens"Tyranidzi, 
_ byłem w zasadzie pewien, że wraz z jej 
premierą nastanie złota era komputero- 
wych adaptacji Warhammera 40,000. 

Dziś już wiem, że nic z tego. Dawn of 
War Ilw kampanii single player to jedy- 
nie diablopodobna zręcznościówka, 
w trybie multi zaś — zwykła powtórka 
zrozrywki. To ostatnie wprawdzie ozna- 
cza, że zabawa w internecie nadal jest 
szalenie grywalna, ale nie da się ukryć, 


że oczekiwaliśmy zmian większych niż 
wprowadzenie do walki Tyranidów... 


Krucjata aureliańska 

Zacznijmy od tego, co dla wielu graczy 
będzie jedynym doświadczeniem z no- 
wym Dawn of War — kampanii single 
player. Jest ich... jedna, w dodatku liniowa, 
co stanowi srogi kontrast w porównaniu 
zDark Crusade czy nawet Soulstorm. Tryb 
ten zwie się Krucjatą aureliańską, a toczą 
ją Kosmiczni Marinesznanego jużzakonu 
Krwawych Kruków - tego samego, zktó- 
rym witaliśmy pierwszy Świt wojny. 

Wraz ze zmianą charakteru samej gry 
odmienił się najwyraźniej także charakter 
tych modyfikowanych genetycznie tech- 
norycerzy. Poprzednio osobowością ob- 
darzeni byli — jak w figurkowym pierwo- 
wzorze — tylko bohaterowie. Obecnie 
pełnoprawną, wyposażoną w głosi ducha 
postacią jest również każdy z czterech 
sierżantów dowodzących drużynami: 
zwiadu, taktyczną, ciężkiego wsparcia 
iszturmową.W tym miejscu dochodzimy 
do najważniejszej ze zmian wprowadza- 
nych w Dawn of War II — tu kieruje się 
najwyżej czterema zespołami naraz, co 
oznacza, że naszą„armię”stanowi maksy- 
malnie jedenastu Marines. Słabo... 

To jednak nie koniec rewelacji. Wsku- 
tek tego, że pierwszą „drużyną” jest za- 
wsze dowódca zakonny (postać repre- 
zentująca gracza), któryś z sierżantów 
będzie musiał zostać w domu. W teorii 
powinno to prowadzić do dylematów: 
zachować snajperki czy ciężkie boltery? 
W praktyce problemu nie ma — zwiad 
z powodu najmniejszej siły ognia w mi- 
sjach nie ma prawa bytu. 

A to dlatego, że zupełnie zmienił się 
charakter gry. Dawn of War II jest zręcz- 
nościówką ze śladowymi co najwyżej 
elementami taktyki — w rozumieniu: 
„uciekaj z miejsca, w które spadnie po- 
cisk”. Jest to przy tym zręcznościówka 


przewidywalna i... nudna. Winę za taki 
stan rzeczy ponosi kampania, która 
wrzeczywistości stanowi zbiór potyczek 
na ciągle tych samych 12 mapach (trzy 
scenerie — dżungla, pustynia, miasto). 
Jakby tego było mało, same misje to 
stale jedno„wyzwanie”": przebij się przez 
kilka grup Orków/Eldarów/Tyranidów 
(część banalnie łatwa) i na specjalnej 


_Cztery asy w rękawie 


arenie pokonaj ich lidera (część trudniej- 
sza). Po zakończeniu weź nagrodę, wy- 
bierz kolejne zadanie, przebij się przez 
grupy, pokonaj bossa — i tak powtarzaj 
aż do ostatecznego znudzenia. 

Przed osiągnięciem tej ostatniej fazy 
już po dwóch godzinach gry ratują jed- 
nak dwa rozwiązania rzadko spotykane 
w RTS-ach, a typowe dla hack'nslashy: 


W Dawn of War Il armia gracza składać się może z co najwyżej trzech z czterech 
dostępnych drużyn o różnych specjalizacjach. Grupami tymi dowodzą sierżanci. 


A Tarkus — na czele drużyny tak- 
tycznej, czyli trzech wojaków 
sprawdzających się zarówno 

w walce wręcz, jak i zasięgowej. 


AAvitus — sierżant drużyny wspar- 
cia, dwóch Marines wyposażonych 
w ciężkie boltery. Uwaga: ich roz- 
stawienie wymaga czasu. 


i dwoma „niewi- 
dzialnymi”. Niestety, zdolność 
skrytego podejścia nie równoważy 
lichej siły ognia. 


A Thaddeus - dowódca drużyny 
szturmowej, czyli dwóch bardzo 
mobilnych Marines wyposażonych 
w plecaki odrzutowe i piłomiecze. 


W walkach o podsektor aureliański udział bierze jeszcze jeden zasłużony 
„battle-brother'. Jego imię i rolę jednak każdy powinien odkryć sam. 
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Misje obronne, co zaskakujące, skontruowane są identycznie jak te, w któ- 
rych atakujesz. Wszystkie kończą się obowiązkową walką z bossem. 


rozwój herosów i możliwość wymiany 
ich wyposażenia. Pierwszy mechanizm 
sprowadza się do poprawiania statystyk 
postaci: zwiększania żywotności lub 
mocy obrażeń albo ulepszania funkcji 
przypisanych każdej specjalizacji (np. wy- 
dłużenie czasu niewidzialności w przy- 
padku zwiadu). Drugie rozwiązanie po- 
lega na podmienianiu broni i pancerzy 
podkomendnych na te, które zdobywa 
się na pokonanych przeciwnikach. Obie 
te„nowości” powodują, że gra z czasem 
staje się... łatwiejsza — wrogowie nie na- 
dążają za rozwojem Kruków. 


to ten, że gra się zupełnie tak samo, jak 
wcześniej. 

W aspekcie technicznym natomiast 
drugi Świtwojny to rzeczywiście nowość, 
a przy okazji małe dzieło sztuki. Grę 
stworzono na bazie świeżej odsłony 
Essence Engine — silnika, który przy oka- 
zji Company of Heroes tchnął nowe 
życie w drugowojenny podgatunek 
RTS-ów. Dzięki temu scenerie są odpo- 
wiednio dobrze uszczegółowione, oświe- 
tlone i zniszczalne (w stopniu nieco 
mniejszym niż w Kompanii braci, ale 
zawsze). Niezłe są także odgłosy, dialo- 
gi oraz muzyka. Przedziwna pozostaje 
natomiast natura Al. Sztuczna inteligen- 
cja bardzo dobrze spisuje się, dowodząc 
botami w trybie multiplayer, w singlu 
zaś potrafi z powodu jednego niecelne- 
go „friendly fire" skłócić całe grupy Ty- 
ranidów. 


W kupie siła 

Na szczęście jednak w Dawn of War II 
istnieje także tryb multiplayer, przezna- 
czony dla aż sześciu graczy (przy czym 
możliwe są też potyczki przeciw kompu- 
terowi). W nim zaś znajdziesz wszystko 
to, co mogłeś już dobrze poznać i poko- 
chać w poprzednich odsłonach serii. 

Po pierwsze, grać da się wszystkimi 
czterema armiami Dawn of Warll - rów- 
nież Tyranidami. Po drugie, każda znich 
może mieć odmienną specjalizację (wy- 
bór, jak w Company of Heroes, z trzech 
propozycji). Po trzecie, wojska są tu licz- 
niejsze, a w ich szeregach może być 
sprzęt cięższy niż piechota, np. czołgi. 
Po czwarte, potyczki odbywają się we- 
dług starych, sprawdzonych metod, 
czyli tak, jak na RTS-y przystało. Tak jest, 
multiplayer to jedyny, prócz scenerii, 
element nowego Świtu wojny, który ma 
związek z poprzednikiem. 

I w nim są jednak zmiany. Bazą, dla 
przykładu, jest tylko jeden budynek, 
który z czasem można rozbudować (su- 
rowcem są ponownie punkty rekwizycji 
plus energia). Podobać może się za to 
inne uproszczenie: interfejs pozwala 
wzmacniać i wyposażać jednostki bez 
konieczności opuszczania pola bitwy. 
Jedyny problem z trybem multiplayer 


Podsumowanie: Konieckońców Dawn 
ofWarllnie sprostał nie tylko marzeniom 
fanów serii, ale nawet swej poprzednicz- 
ce sprzed lat. Nie jest to pozycja zła i fa- 
niświata Warhammera 40,000 dostrzegą 
wniej swoisty czar. Niemniej próba przy- 
ciągnięcia do gatunku nowych graczy 
skończy się najpewniej tak, jak niegdyś 
z Impossible Creatures — klęską. I może 
tak będzie lepiej? Może wtedy Reliczre- 
alizujew końcu zapowiedź wskrzeszenia 
najlepszej kosmicznej strategii wszech 
czasów - Homeworlda? 

Jacek Smoliński | jotesadlick.pl 


PLUSY 

świat Warhammera 40,000 
rozwój i wyposażenie dowódców 
oprawa audiowizualna 


przewidywalność walk 
nuda w kampanii 
niewykorzystany potencjał 


Metryczka gry 


j5 33 


Warhammer 40,000: Dawn k; War Il 


Wydawca: (D Projekt Producent: Relic Entertainment 


(02251969 66, www.cdprojekt.pl) Podobne do: Warhammer 40,000: Dawn 
Cena wydawcy: 129,99zł of War, Diablo 
Najniższa cena: 109,00 zł Internet: www.dawnofwar2.com 


(Ultima.pl, www.ultima.pl) Maksymalna liczba graczy: 1/6 


W sprzedaży od: 20 lutego 2009 (komputer/internet) 

Inne platformy: 
Obsługiwane rozdzielczości: BB 1024 x 768 © 1280 x 1024 1680 x 1050 £81920x1200 brak 
Obsługiwane standardy dźwięku: Bstereo EJ przestrzenny PEGI: 


Lokalizacja: Eltylko opakowanie i instrukcja El brak 
Konfiguracja komputera 


Elpełna Bikinowa ( 


Wsparcie dłakart3D 


Korzysta z shader model: EBSM 1.1 £SM 2.0 85M 3.0 ©75M4.0 
Korzysta z DirectX: DX 9.0c 8DX10 E1DX10.1 EL GeForce 6x 
Optymalna I GeForce 7X £ 
procesor 3,2 GHz procesor 3,2 GHŻ procesor dwurdzeniowy = Że a 
pamięć 1 GB RAM pamięć 2 GB RAM pamięć 2 GB RAM RE 
karta graficznaz128MB | kartagraficznaz256MB | kartagraficznaz512MB | I GeForce xx 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa Radeon X800/X850 R 
Windows XP/Vista Windows XP/Vista Windows XP/Vista 1 Radeon X1800/X1900 
5,5 GB miejsca na HDD 5,5 GB miejsca na HDD 5,5 GB miejsca na HDD = Radeon HD 2x0x 
ó a > AŻ Ś d £ Radeon HD 38xx 
Legenda: BM problemy z działaniem Fidziała satysfakcjonująco HB działa optymalnie m Radeon HD 48xx 
Tabela testowa 2 Skala od 1d0.10 
OQcena* 
Tryb dla jednego gracza 
Grywalność | Kampania dla jednego gracza to w istocie ciąg potyczek na tych samych 12 mapach 4,0 
| ztrzema rodzajami nieludzkich przeciwników na zmianę. 
Żywotność Gdyby nie zapożyczony z hack'n'slashy system rozwoju Kosmicznych Marines 5,0 
i możliwość wyposażenia ich w znaleziony sprzęt — byłoby marnie. | 
Różnorodność | 3 wrogie rasy, w każdej znich 3 wersje bossów, 3 różne scenerie (dżungla, pustynia, | 6,0 | 
| miasto), 12 map, spora różnorodność sprzętu. 
Sztuczna Al bywa genialne (zwłaszcza w czasie w z botami w trybie multiplayer), ale 5,0 
inteligencja także idiotyczne — głównie w misjach kampanii. | 
Suma 50 
Tryb dla wielu graczy A 
Grywalność | Praktycznie niezmieniony w stosunku do pierwszej części Dawn of War, a więcwciąż |-7,0 
| mocny. Szkoda jednak, że Relicnie wykorzystał rozwiązań z Kompanii braci. 
Żywotność Aż (lub jedynie) cztery zróżnicowane armie i dodatkowo możliwość wyboru 
specjalizacji dowódcy oznaczają, że tryb multiplayer ma przyszłość. 
Różnorodność | Wspomniane cztery armie i po trzy specjalizacje w każdej z nich walczą na jedynie 6,0 
| 5 mapach. Atutem jednak jest tryb współpracy. 
Obsługa rozgrywki | Jak przystało na dzieło weteranów rozgrywek Ej ge łatwa. Zakładanie nowej zi 
cy dołączanie do już istniejącej sesji wymaga tylko kilku kliknięć. 


| Grafika porównywalna z Company of Heroes. Świetne oświetlenie i cienie. 
Wciąż znakomite, zwłaszcza specjalność serii — ultrakrwawe animacje kończące. 


Wygląd 


| Raczej rozczarowująca. Działa wyłącznie jako tło muzyczne dla rzezi. 
Znakomite — nie ma jak soczysta seria z ciężkiego boltera! 


Sterowanie | Standardowe dla gatunku. Niepokonane kombo klawiatura i mysz. 
Interfejs Przystępny i intuicyjny. Nikt, kto wcześniej grał na PC, się nie pogubi. 

Poziom trudności | Na średnim poziomie gra zdaje się zbyt łatwa. Z drugiej strony to Kosmiczni Marines... 
System pomocy | Instrukcja pobieżnie wyjaśnia aspekty rozgrywki. Jest też samouczek. 

Suma 

Wykonanie techniczne 
Płynność działania | Zaskakująco dobra nawet na sprzęcie sprzed dwóch generacji. Brawo! 
Czasyładowania | Bardzo szybkie. Wczytywaniu mapy towarzyszą ekrany z poradami. 
Suma 


Wynik testu 


Dawn of War ll to spore rozczarowanie nie tylko dla miośników gatunku, któym odebrano strategiczną 
kampanię, ale także dla wielbicieli Warhammera 40,000, z którego zrobiono tu zręcznościówkę. Wciąż | 
warto przynajmniej ją zobaczyć (choćby dla oprawy audiowizualnej), jednak pokochać tak jak pierwowzór | 
nie będzie łatwo. Aż dziw, że Relic mógł popełnić taki błąd w swojej RP rozwoju RTS-ów. 


-_jotesac dick, pl 
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<Burnout Paradise: The Ultimate Bók rę. 
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Weź wszystko to, co podobało ci się w jeździe 
samochodami w GTA, po czym pomnóż przez dziesięć. 
Jeśli jesteś maniakalnym mordercą, musisz niestety 


dopisać także pewien minus... 


B_: to najostrzejsza gra wyścigo- 
wa, jaka kiedykolwiek pojawiła się 
na PC. Żaden tytuł wcześniej nie pozwa- 
lał nadoprowadzanie do tak realistycznie 
wyglądających kraks, które przypomina- 
ją bardziej filmiki z crash testów puszcza- 
ne w zwolnionym tempie. Po uderzeniu 
na początku pojawiają się pajączki na 
szybie, ale w miarę wgniatania maski ro- 
bią się coraz większe, szkło w końcu wy- 
pryskuje, odpadają koła, a ludzie z dobrą 
wyobraźnią jeszcze długo zastanowią się, 
zanim docisną w swoim wozie gaz do 
dechy. Mimo to jednak w Burnouta mogą 
grać już siedmiolatki. Dlaczego? 


Twórcy serii, rewelacyjne studio Cri- 
terion, zdecydowali się na usunięcie 
z niej prawie całkowicie ludzi. Samo- 
chody jeżdżą puste, a na poboczach 
i chodnikach nie sposób znaleźć żywej 
duszy. Człowieka - i to obojga płci — 
zobaczyć można tylko wówczas, gdy 
wybierze się motor (w konsolowej wer- 
sji jednoślady zostały dodane w płatnym 
add-onie, teraz są dostępne od razu 
w standardowym pakiecie The Ultima- 
te Box). Liczący na widok krwi i ucina- 
nych członków (albo głów) po kraksie 
będą jednak zawiedzeni, gdyż jeśli ści- 
gacz się rozbije, kierowca w magiczny 


sposób znika, pozostawiając bezwład- 
ną maszynę samą sobie. 


Wolna włóczęga po raju 

Sprawę brutalności możemy więc pozo- 
stawić na boku. Czas na wyjaśnienie, co 
jeszcze w Burnout Paradise jest tak do- 
bre, że wszyscy żądni tłuczonego szkła 
i giętej blachy siedmiolatkowie (albo ich 
kilka razy starsi koledzy) będą chcieli ztą 
produkcją spędzać długie godziny. Po- 
wodów jest sporo, a głównym i najważ- 
niejszym jest swoboda. Gdy tylko uru- 
chomisz grę i wybierzesz wóz, którym 
chcesz jeździć, całe Paradise City staje 
przed tobą otworem. Możesz jechać 
wszędzie, gdzie prowadzą drogi, ale je- 
śli akurat wolisz wyjechać na pobocze 
i wyskoczyć z jakiejś rampy, by pobawić 
się w kręcenie beczek w powietrzu, rów- 
nież nie ma problemu. 


OR RED4 
< śCA 
R 3/2009 


Już samo jeżdżenie bez celu daje 
większą przyjemność niż ściganie się 
wniejednej innej grze. Przede wszystkim 
Paradise City to przepiękne miasto, 
w którym zawsze świeci słońce, kolory 
są żywe, nie ryzykujesz, że nagle zepsu- 
je się pogoda czy na ulicach pojawią się 
korki. Oczywiście zwykle takie ograni- 
czenia zaliczamy do wad, w tym przy- 
padku jednak nie sposób o nich w ten 
sposób myśleć. Zwłaszcza w zimowej 
Polsce, w której jest ciemno, mokro i po- 
sępnie. Przesiadka do wozu z Burnouta 
to w tym kontekście znakomite, relak- 
sujące wakacje. 

Nawet jeśli jednak masz ochotę prze- 
mieszczać się po Paradise City bez celu, 
możesz sobie nie zdawać sprawy ztego, 
że gra itak stawia przed tobą wiele mniej 
lub bardziej widocznych wyzwań. Pod- 
licza prędkość pokonania poszczegó|- 


nych ulic czy punkty za niszczenie ba- 
rierek i billboardów, premiuje każde 
niestandardowe zachowanie dodatko- 
wym uzupełnieniem dopalacza — stale 
coś się tu dzieje. 


Pobuksujmy 

Prawdziwa frajda zaczyna się jednak do- 
piero wtedy, gdy stajesz na światłach. Nie, 
nie dlatego, że gra realistycznie podcho- 
dzi do przepisów ruchu drogowego. Po 
prostu wszędzie tam, gdzie jest sygnali- 
zacja świetlna, czeka na ciebie zadanie. 
Wystarczy, że wciśniesz jednocześnie 
przyciski odpowiedzialne za gaz i hamu- 
lec, by po chwili rozpocząć zabawę, która 
daje większe profity. 

Najbardziej typową konkurencją jest 
oczywiście wyścig z paroma sterowany- 
mi przez sztuczną inteligencję kierow- 
cami. Gra prezentuje mapę z miejscem, 


Gdy graszw sieci ze znajomymi ima- 
cie podpięte do komputerów kamer- 
ki internetowe, Burnout skwapliwie 
z nich korzysta. Jeśli zniszczysz sa- 
mochód kolegi, na twoim ekranie 
pojawi się jego zdjęcie z chwili po 
tym, gdy zobaczył wrak swojego 
! lśniącego wozu. 


w którym się aktualnie znajdujesz, i za- 
znacza to, do którego masz dotrzeć. Nie 
ma tu GPS-u, który by precyzyjnie wska- 
zywał optymalną trasę. Masz tylko kom- 
pas, dzięki któremu wiesz, czy jedziesz 
w dobrym kierunku — i to tyle. To, czy 
przejedziesz tunelem, mostem czy wia- 
duktem kolejowym, zależy jedynie od 
twojej inwencji. 

Innym trybem są bardzo lubiane prze- 


- ze mnie (choć jeszcze nie ulubione — 


o tych za chwilę) akrobacje. Gra poka- 
zuje, ile musisz zdobyć punktów, a ty 
jeździsz po mieście, robisz drifty, bączki, 
wyskakujesz z ramp, niszczysz barierki 
i reklamy — starasz się być możliwie jak 
najbardziej uciążliwy dla innych użyt- 
kowników dróg, dzięki czemu nabijasz 
sobie mnożnik kombosów. Wykonywa- 
nie akrobacji nie jest trudne, daje za to 
ogromną satysfakcję. Zwłaszcza gdy 


Recenzje 


[T) Gdy dojdzie do poważniejszej stłuczki, kamera pokazująca akcję zmie- 


nia położenie. Pokaż mi jedną grę, gdzie kraksy wyglądają efektowniej, 
a zjem swoją myszkę. Z chrzanem! 


[3] Nie pada śnieg, nie pada śnieg, 
ale dzwonków i dzwonów w Burn- 
oucie nigdy nie brakuje. 


(2] zonie billboardów to jedno 
z wielu zadań koniecznych do ukoń- 
czenia gry w stu procentach. 


SUB = 


UE z. 


"Go _. Ją $ 
asCEZ , SECRE ef) 
ZDA NA OGONIE. 4 j 24 
r = Z KI Zero plc 


4] Miasto jest RER przepełnione sin budynkami, ładnymi rekla- 
mami i wszystkim tym, czym charakteryzują się współczesne metropolie. 
No, może poza ludźmi - jach sapiens w grze prawie nie występuje. 


5] Wozy zmieniasz, zajeżdżając do 
jednego z wielu porozrzucanych po 
Paradise City złomowisk. 


[6] Jazda pod prąd opłaca się dużo 
bardziej, Ale w prawdziwym życiu 
policji tego nie wytłumaczysz... 
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Częścią The Ultimate Box 
jest Party — tryb, dzięki 
któremu można bawić 
się w Burnouta również 
ze znajomymi, choćby 
na imprezie. Oferuje on 
multiplayer w formie hot 
seat. Na początku wybie- 
raszkonkurencję, w któ- 
rej chcesz wziąć udział, 
anastępnie sprawdzasz, 
kto jest lepszy. Tryb został 


Burnout Paradise: The Ultimate Box 


tak opracowany, żeby żadna osoba nie siedziała za długo przy komputerze. 
Maksimum frajdy w minimalnym czasie to wystarczający powód, żeby włączyć 
Burnouta nawet podczas dobrej popi... ehm, prywatki. 


opracujesz sobie fajną trasę, najeżoną 
wyskoczniami i billboardami. 


Nosił wilk razy kilka 
Jedną zfajniejszych form aktywności jest 
też zabawa w ściganego. To coś w rodza- 
ju wyścigu, w którym zadaniem gracza 
jest dotrzeć do mety — i nie ma tu znacze- 
nia styl czy czas. Problem tkwi tylko w pa- 
rurównie szybkich jak twój samochodach, 
które starają się za wszelką ceną utrudnić 
ci życie. Spychają cię więc na pobocza, 
bezceremonialnie obstukują z każdej 
strony, starają się, byś stracił panowanie 
nad kierownicą itp. Jeśli uda im się do- 
prowadzić do wystarczającej liczby dzwo- 
nów, twój wóz zostaje zniszczony, a ty 
musisz ponownie podejść do zadania. 
Brak możliwości szybkiego restartu 
konkurencji jest trochę uciążliwy, ale 
można do niego przywyknąć. Tym bar- 
dziej że zawsze można zmienić konku- 
rencję, choćby na moją ulubioną: skrzy- 
żowanie ściganego z wyścigiem. Razem 
z kilkoma innymi kierowcami po prostu 
przez określony czas jeździcie po mieście 


To naprawdę ten sam 
samochód co na 
poprzedniej stronie. 
Tyle że zanim za kół- 
kiem usiadła kobieta. 


— nie ma wyznaczonej mety, a cel jest 
tylko jeden: wykonać jak najwięcej tzw. 
„takedownów”. Musisz uderzać w inne 
samochody, wpychać je na pobocza lub 
np. na maskę pędzącego z naprzeciwka 
auta — wszystko po to, żeby zniszczyć 
konkurujące ztobą wozy. One oczywiście 
nie pozostają dłużne, a przepychanie się 
na autostradzie przy pełnej prędkości 
(wspomaganej dopalaczem) to chyba 
najładniejsze i najbardziej adrenalino- 
pędne fragmenty gry. 


Tylko punktów karnych brak 

Po każdej ukończonej konkurencji doda- 
wany jest jeden punkt do prawa jazdy 
gracza — ich określona liczba podnosi 
poziom licencji. Zaczynasz od prostego 
pozwolenia na użytkowanie dróg, by 
później piąć się po szczeblach kariery, 
kolejno dostając papierki z literkami D, C, 
B, A oraz Burnout i Elite. Ta ostatnia do- 
stępna jest dopiero dla maniaków, którzy 
zaliczą absolutnie każdy wyścig w grze. 
Trwa to kilkadziesiąt godzin, ale jest jak 
najbardziej możliwe. 


Poza punktami gra premiuje także 
winny, dużo przyjemniejszy sposób: no- 
wymi samochodami. W sumie do zdoby- 
cia jest ponad 70 bryk podzielonych na 
parę rodzajów, w zależności od zastoso- 
wania. Część nadaje się idealnie do ka- 
skaderskich ewolucji, inne to superszyb- 
kie maszyny znakomite do wyścigów, 
jeszcze inne to prawdziwi pogromcy 
wszystkiego, co ma cztery koła i niedo- 
statecznie szybko zjeżdża z drogi. Niektó- 
re zadania (polegające na przejechaniu 
odcinka specjalnego w wyznaczonym 
czasie) wymagają też skorzystania zkon- 
kretnego auta. Po zaliczeniu ich zawsze 
na złomowisku ląduje jego poprawiona 
wersja, z której możesz swobodnie ko- 
rzystać. 


Mechaniczna stajnia 

Czemu na złomowisku? Tak właśnie na- 
zywają się garaże gracza. Na terenie 
Paradise City jest kilka miejsc, do których 
trzeba podjechać, by zamienić aktualnie 
prowadzony wóz na coś innego. Nie- 
odmiennie tak samo zdezelowanego - 


A EŻE63) Fo ga: 


Zawsze, gdy spotykam swoją „eks”, aż iskry lecą... 


nic dziwnego, najczęściej bowiem tra- 
fiają tam samochody po bardzo ciężkiej 
przeprawie na ulicach (patrz: ramka„Ta- 
ke him down”). Naturalnie niema mowy 
o prawdziwych markach: wszystkie auta 
w Burnoucie są perfekcyjnie dopraco- 
wane i śliczne, ale na żadnym nie znaj- 
dziesz autentycznego logo. Jeśli komuś 
nie odpowiada jechanie gratem z powy- 
ginanymi blachami, może podskoczyć 
do jednego z wielu-punktów napraw 
i błyskawicznie odnowić wóz. Warto też 
odwiedzać stacje paliw, które napełnia- 
ją wskaźnik dopalacza. 

W przeciwieństwie choćby do Rock- 
stara, Criterion nie zlekceważył kompu- 
terowych graczy i konwersji z konsoli 
dokonała ta sama ekipa, która tworzyła 
oryginał. To o tyle ważne, że zawsze ce- 
lem producentów było utrzymanie przez 
całą grę idealnie płynnej animacji. 60 kla- 
tek na sekundę nie opuszczało i mnie, 
pomimo że grałem na nie najnowszym 
sprzęcie. 8800 GTX i 2 GBRAM-u wystar- 
czyły, by wszystko śmigało na niemal 
najwyższych ustawieniach graficznych. 


— 
m * 
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Po zaliczeniu niektórych zadań 
gracz dostaje informację, że po 
mieście zaczyna krążyć nowa 
bryka wystarczy ją,stakedown- 
ować' żeby trafiła prosto natwo- 


je złomowisko. Nie trzeba jej 
długo szukać — prędzej czy póź- 
niej zauważysz samochód jadący ; z 
wyraźnie szybciej od reszty. Wystarczy go dogonić i zepchnąć na jakąś przeszko- 
dę, by się rozbił. Kupa radości i dodatkowe auto do wyboru. 


To miła odmiana po GTA IV, które natym 
samym komputerze — choć wyglądało 
nieporównywalnie gorzej — działało 
z wielką łaską w 25 fps-ach. 

Gracze pecetowi, dla których Paradi- 
se City jest pierwszym kontaktem z se- 
rią Burnout, powinni oczywiście żałować, 
że musieli czekać na nią tak długo. Choć 
jednocześnie warto dodać, że producent 
i wydawaa zrobili bardzo dużo, by wy- 
nagrodzić im wcześniejszą nieobecność 
cyklu na blaszakach. Po pierwsze, The 
Ultimate Box zawiera wszystkie wydane 
na do tej pory płatne dodatki (przy oka- 
zji: jeśli masz konsolę i nie kupiłeś wcze- 
śniej Burnout Paradise, warto to zrobić 
teraz — The Ultimate Box na PS3 i X360 
jest tylko 10 zł droższe niż wersja na 
blaszaki). Po drugie, jedynie w edycji 
PCiPS3 można cieszyć się niemal peł- 
ną lokalizacją. Z głośników dobiega 
polski głos lektora, a wszystkie elemen- 
ty menu zostały przetłumaczone. Bez 
zmian pozostały same elementy gra- 
ficzne: napisy na billboardach itp. 


Podsumowanie: Pojawienie się na 
komputerach Burnout Paradise jest dla 
pecetowców świetnym powodem do 
świętowania. To bez wątpienia najefek- 
towniejsza zręcznościowa ścigałka, w ja- 
ką mieliśmy kiedykolwiek okazję grać na 
tej platformie. Jedyne, czego brakuje jej 
do ideału, to możliwość restartowania 
konkurencji po niepowodzeniu — teraz 
trzeba jeszcze raz udać się do miejsca 
startu. Przyznasz chyba, że jak na najwięk- 
szą wadę gry, to jest ona bardzo mało 
inwazyjna. Polecam każdemu marzącemu 
o pięknej pogodzie, lśniących wozach 
i wielopasmowych autostradach. 

m Maciej Kuc | teut©dlick.pl 
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+ zadanie na każdych światłach 
+ efektowniejsze kraksy tylko na 
filmikach z crash testów 
rewelacyjna optymalizacja 


+ 


brak opcji restartu konkurencji 


Posiadanie takiego 
wozu ma jeden plus: 
_ naprawdę już nie ryzy- 

ujesz zarysowaniem... 


W ramach przewie- 

_ trzenia się możesz 
otworzyć drzwi. Albo 
wybić przednią szybę. 


Wydawca: EA Polska 
(0228522730, 


Cena wydawcy: 129,00 zł 
Najniższa cena: 114,90 zł 


(Ultima.pl, 


Data premiery: 6 lutego 2009 


Producent: Criterion 
) Podobne do: serii FlatOut, GTA IV 
Internet: 
Maksymalna liczba graczy: 1/8 
) (komputer/internet) 


Inne platformy: 


Obsługiwane rozdzielczości: BE 1024 x 768 EB 1280x 1024 © 1680 x 1050 68 1920x 1200 |360] 
Obsługiwane standardy dźwięku: [Z stereo E przestrzenny PEGI: 


Lokalizacja: Bi pełna Elkinowa Eitylko opakowanie i instrukcja EJ brak 


Korzysta z shader model: [BSM 1.1 £SM2.0 ££5M3.0 £75M4.0 


Korzysta z DirectX: BB 
Minimalna 


procesor 3,2 GHz 
pamięć 1,5 GB RAM 


karta graficzna z 128 MB 


karta dźwiękowa 
Windows XP/Vista 
4 GB miejsca na HDD 


| Legenda: 


roblemy z działaniem © działa satysfakcjonująco I działa optymalnie 


LE 


I GeForce 6X 
E GeForce 7x 
BM GeForce 80X 
i GeForce 90X 
EH GeForce 2xx 


DX9.0c E3DX10 E5DX10.1 


Optymalna 
procesor 3,2 GHz 
pamięć 2 GB RAM 
karta graficzna z 512 MB 
karta dźwiękowa 

| Windows XP/Vista 
4 GB miejsca na HDD 


procesor 3,2 GHz 
pamięć 2 GB RAM 

karta graficzna z 256 MB 
karta dźwiękowa 
Windows XP/Vista 

4 GB miejsca na HDD 


Tryb dla jednego gracza 


| Grywalność 


| żywotność 


| Różnorodność 


| Sztuczna 
| inteligencja 
Suma 


Jest niemal perfekcyjnie. Model jazdy jest zręcznościowy, ale niezwykle przyjemny, 

a powodowanie kraks dostarcza masę zabawy. 

Przez pierwszych kilka godzin zabawa jest doskonała, później wyzwaniem jest głównie 
szukanie bonusów, a po ukończeniu 100%... Cóż, czas iść w sieć! 

Rodzajów wyścigów jest sporo, do tego dochodzą dodatkowe tryby oraz możliwość 
jeżdżenia po mieście w poszukiwaniu bonusów. 

Pokonanie komputerowych przeciwników stanowi pewne wyzwanie, ale mistrzowie 
kierownicy raczej nie mogą liczyć na baty od SI. 


| Tryb dla wielu graczy 


| Grywalność 

| żywotność 

| Różnorodność 

| Obsługa rozgrywki 


Suma 
Grafika 
| Wygląd 
Animacje 
Suma 
Dźwięk 
| Muzyka 
Efekty 
Suma 
| Przystępność 
| Sterowanie 
Interfejs 
| Poziom trudności 
System pomocy 
Suma 


Boska. Jeśli jeździsz z żywymi graczami, Burnout zyskuje kolejne wiadra radości. A gdy 
do tego jeszcze dobrze ci idzie... 


0 ile w trybie single możesz osiągnąć wszystko, to już w multi zawsze znajdziesz 
kogoś, kto z tobą wygra. 

Podobna jak w trybie single, choć możliwość zobaczenia twarzy „stejkdałnowanego” 
kolegi jest bezcenna. No i jest jeszcze tryb Party! 


Wchodzenie w tryb online jest praktycznie niezauważalne. Jeśli masz dostęp do sieci, 
granie w samotności nie ma sensu. 


Przy Burnout Paradise GTA IV wygląda jak brzydkie kaczątko. 
Najlepiej odwzorowane gięcie blachy, jakie do tej pory można było zobaczyć. 


Doskonała, zróżnicowana i idealnie pasująca do klimatu. 
Dźwiękowcy musieli w studiu bardzo znęcać się nad metalem... 


Klawiatura sprawdza się równie znakomicie jak pad. 

Nawigacja po menu mogłaby być bardziej intuicyjna, ale nie jest źle. 
Znakomicie wyważony. Profesjonalista się nie znudzi, amator nie zniechęci. 
Każda z konkurencji jest starannie objaśniana przez polskiego lektora. 


| Wykonanie techniczne 


| Płynność działania 
(Czasy ładowania 


Idealne 60 klatek na sekundę niemal non stop! 
Na tyle krótkie, że nie przeszkadzają. 


teutadlick.pl 


ia najlepsza zręcznościowa Ścigałka, w jaką można dziś zagrać na komputerze. 
Wszystko w niej jest dopracowane — widać, że Criterion ma ogromne doświadczenie w tworzeniu 
takich produkcji. Złomowanie superszybkich i pięknych samochodów jeszcze nigdy nie było tak 
przyjemne i bezstresowe. Murowany hit. 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 


Wsparcie dla kart 3D 


E Radeon X800/X850 
E Radeon X1800/X1900 
£ Radeon HD 2%%x 

1 Radeon HD 38xx 

1 Radeon HD 48xx 


9,5 
9,5 
9,5 
9,5 
9,5 


9,0 
9,5 
9,5 


9,5 
9,5 
9,5 


9,0 
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trzymać granat, bagnet albo saperkę! 


Y Nawet głęboko pod ziemią znajdziesz zdrowych i żywych niemieckich 
niedobitków. Gdy pojawisz się w okolicy, ich stan szybko się jednak zmieni. 
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Co dwie kulki w łeb, to nie jedna. Pamiętaj, że w lewej ręce możesz też 


Polska tó prawdziwe zagłębie strzelanek FPP. Robimy je 
niemalże hurtowo. Szkoda tylko, że tak rzadko trafiają 
się takie perełki, jak NecroVisioN. 


ięć lat temu Painkiller polskiego stu- 

dia People Can Fly zaprosił nas do 
czyśćca i przypomniał, jak dużą przyjem- 
ność można czerpać z czystej strzelan- 
kowej rozwałki. Dziś kilku autorów ory- 
ginalnego „Bólobija, po wielu perype- 
tiach, odejściu ze studia i założeniu 
własnego, daje nam szansę wkroczenia 
w podziemny świat demonów i zostania 


nekromantą. Nie wiem jak wam, ale mnie 
podobnych ofert dwa razy powtarzać 
nie trzeba. 


Chłopcy idą na wojnę 

Akcja gry rozpoczyna się 14 grudnia 1916 
roku w okopach dogorywającej bitwy 
pod Verdun. Wcielasz się w Simona Buk- 
nera - młodego amerykańskiego żołnie- 
rza, który budzi się w podziemnym bun- 
krze zabarykadowanym od środka przez 
oszalałego Brytyjczyka. Zanim bohater 
chwyci w dłoń pistolet iztwoją pomocą 
ubije wariata (barykadując wejście, ska- 
zał cały swój batalion na śmierć od gazu), 
minie jednak kilka minut scenki wpro- 
wadzającej. O kilka minut za dużo, jak 
na dynamiczną grę akcji. 

Już w chwilę po opuszczeniu bunkra, 
przemierzeniu pierwszych usłanych tru- 
pami metrów i oddaniu kilku strzałów 
zdramatycznie powolnego lee-enfielda, 
wiadomo, że NecroVisioN to nie,Pszczół- 
ka Maja” Od początku do końca towa- 
rzyszy ci bród, smród, ohyda i ogólnie 
pojęta atmosfera grobowa. Choć kon- 
wencja ta jak ulał pasuje i do rzezi pod 
Verdun, i - jak się wkrótce okaże — rzezi 
w podziemiach Verdun, miejscami bra- 
kowało michwili wytchnienia od wszech- 
ogarniających okropieństw. 

No, może nieco przesadzam, gdyż rzu- 
cane przez głównego bohatera niewyso- 
kiego lotu odzywki potrafiły wywołać 
uśmiech na mej twarzy. Czekam na polską 
wersję (głosu Simonowi użyczy Tomasz 
Kot) i„swojskie”komentarze, które mogą 


A Używając bagnetu, w łatwy 
sposób trafisz do serca każde- 
go zombiaka. 


» W kilku miejscach trafisz na 
pomieszczenia wypełnione 
gazem. Nie zapomnij maski! 


zarówno uczynić grę kultową, jaki całko- 
wicie ją pogrążyć. Szkoda jednak, że naj- 
wyraźniej niepozbawieni poczucia hu- 
moru i lubiący bawić się konwencjami 
twórcy nie zdecydowali się na umiesz- 
czenie w swej produkcji choćby skrawka 
czystego nieba. 

Akcja NecroVisioN rozgrywa się na 
przestrzeni dwunastu długich etapów 
i można podzielić ją na dwie części. 
Wpierwszych pięciu lokacjach poruszasz 
się głównie na powierzchni, strzelając 
do Niemców. Tutaj szybko miejsce „siły 
żywej” wroga zajmuje jednak „siła mar- 
twa” w postaci zombi-szkopów, które 
straciwszy umiejętność posługiwania się 
bronią, napierają na bohatera całym 
swym śmierdzącym jestestwem. Wkrót- 
ce w okolicy pojawiają się również lata- 
jące duchy i wielkie, trollowate monstra, 
na których jeden magazynek to o wiele 
za mało. Powoli, acz skutecznie fabuła 
prowadzi gracza do niejakiego Zimmer- 
mana, który sprowadził na ziemię całe 
to paskudztwo. Do momentu widowi- 
skowego pojedynku ztym ostatnim gra 
wystarczająco wiele razy cię zaskoczy, 
byś miał ochotę na więcej. 

Ci, którzy dotrą do„zasadniczej” porcji 
gry, rozpoczynającej się od szóstego eta- 
pu, będą mieli już tylko z górki. I to za- 
równo w przenośni, jak i dosłownie, bo- 
wiem ostateczny cel Buknera znajduje 
się głęboko pod ziemią. Tam zmierzysz 
się m.in. z demonicznymi monstrami, 
ogromnymi pająkami i... karzełkowatymi 
Schtchoorami z miotaczami ognia. 


Paradoksalnie pod ziemią jest mniej 
zamkniętych przestrzeni niżw okopach. 
To, co graficy The Farm 51wycisnęli z sil- 
nika gry, jest godne największego uzna- 
nia. Czy to ogromne jaskinie, czy monu- 
mentalne podziemne budowle - wszyst- 
ko, dzięki pieczołowitemu komputero- 
wemu „rzeźbiarstwu” i umiejętnemu 
zastosowaniu świateł, wygląda wspania- 
le. Podobnie dobrze wykonane są mo- 
dele wrogów, choć zwłaszcza na pierw- 
szych etapach zdarzają się błędy rag-dollu, 
powodujące mimowolne drgania po- 
śmiertne lub niedorzeczne pozy ciał. 


Z czym do nieludzi? 

Podobnie jak konstrukcję fabuły, również 
arsenał można podzielić na dwa rodzaje. 
Po pierwsze, położysz ręce na takich cu- 
dach techniki początku XX wieku, jak 
wspomniany lee-enfield zbagnetem, dwa 
rodzaje samopowtarzalnych pistoletów, 
strzelby, fikuśny erkaem z magazynkiem 
przypominającym antenę satelitarną oraz 
wyrzutnia granatów. Często skorzystasz 
też z uderzenia kolbą lub saperką oraz 
niemniej skutecznego pociągnięcia zpo- 
deszwy, zdolnego powalić nawet grupkę 
zbyt nachalnych zombiaków. 

Po zejściu pod ziemię i uzyskaniu rę- 
kawicy ShadowHand gra nabiera zupeł- 
nie nowego kolorytu. Ta potężna broń 
wraz z kolejnymi ulepszeniami pozwala 
razić wrogów kulami ognia, gwoździami 
czy pociskami zamrażającymi. W walce 
kontaktowej przydają się zaś jej wysu- 
wane niczym u Wolverine'a ostrza. Co 


M Zabijając wrogów 
w odpowiedni spo- 
sób, wykonujesz 
kombosy. Kolejne 
egzekucje powiększa- 
ją twój poziom furii 
oraz uzupełniają 
adrenalinę. Tę zaś 
możesz wykorzystać 
do chwilowego spo- 
wolnienia upływu 
czasu. 


(2) WNecroVisioN nie 
ma miejsca na czaje- 
nie się za węgłem ze 
snajperką. Wrogowie 
są zwinni, szybcy 

i atakują hordami. Aby 
mieć z nimi jakiekol- 
wiek szanse, musisz 
pozostawać w ciągłym 
ruchu i nabijać kom- 
bosami kolejne pozio- 
my furii. 


13) Rękawica Shadow- 
Hand to jeden z najfaj- 
niejszych wynalazków, 
z którymi się spotkasz 
w grze. Na pewno 
docenisz możliwość 
posyłania w stronę 
wrogów kul ognia 

i gwoździ, a w zwarciu 
niejednemu demono- 
wi wbijesz jej ostrza 

w podbrzusze. 


(4| Momenty, w któ- 
rych zasiadasz za 
sterami stroju bojowe- 
go, to czysta przyjem- 
ność niczym nieskrę- 
powanej rozwałki. 
Zamiast unikać strza- 
łów wrogów możesz 
bez obaw po prostu 
iść przed siebie, dziu- 
rawiąc i rozrywając 
wszystko na drodze. 


(5] Wśród swych 
demonicznych mocy 
nekromanty j 
znajdziesz również 
możliwość ożywiania 
umarłych i dowodze- 
nia własnym oddzia- 
łem zombiaków. 
Pamiętaj jednak, że 
bezrozumne umarlaki 
poruszają się wolno 

i często gubią drogę. 


Ka. 
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W każdej planszy zmierzysz się z przynajmniej jednym bossem. Na niektó- 
rych wystarczy takie teleskopowe lusterko. 


więcej, w drugiej ręce możesz jednocze- 
śnie trzymać którąś ze znalezionych 
ulepszonych, „wampirycznych” wersji 
karabinu, strzelby, rakietnicy, a nawet 
miotacza ognia. W pewnym momencie 
zdobywasz także moc przywracania za- 
bitych wrogów do świata nieżywych. 
Grzechem byłoby nie wspomnieć rów- 
nież o partiach, kiedy Simon steruje 
pancernym strojem bojowym, czy o eta- 
pie,wktórym dosiada... ziejącego ogniem, 
latającego smoka. Czysta adrenalina! 

Tak oto, obładowani gnatami i amu- 
nicją, dochodzimy do bezwzględnie 
najfajniejszej cechy gry, czyli systemu 
kombosów i furii. Te pierwsze zaliczane 
Są za zabicie wroga w określony sposób, 
np. dźgnięcie bagnetem i strzał, nadzia- 
nie gwoździami i usmażenie czy nawet 
skopanie na śmierć. Każdy kombos po- 
większa aktualny poziom furii Simona, 
w której prócz ciekawych efektów wizu- 
alnych obdarowany jesteś zwiększeniem 
zadawanych obrażeń oraz uzupełnieniem 
paska adrenaliny. Tę ostatnią wykorzy- 
stujesz do specjalnych ataków Shadow- 
Handem oraz chwilowego spowalniania 
czasu, dzięki któremu możesz dokładniej 
celować i - nabijając kolejne treadshoty 
- ponownie napełniać pasek. Proste 
i świetnie się sprawdza. 


Nie taki diabeł piękny... 

Powyższe zachwyty muszę niestety skro- 
pić garścią błota, bo pomimo wielu na- 
prawdę świeżych pomysłów NecroVisioN 
niejest grą idealną. Po pierwsze, nie po- 
dobała mi się muzyka, która swym jed- 
nym powtarzającym się motywem po- 
trafi zmęczyć. Podobnie jak długie i roz- 
ległe poziomy, które wloką się niemalże 
bez końca. Ciągłe starcia z dziesiątkami 
wrogów w pomieszczeniach znacznie 
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mroczniejszych, niż zaleca sanepid, nie 
pozostały bez wpływu na mój osobisty 
pasek wytrzymałości. Tym bardziej że 
grałem na dość wymagającym poziomie 
trudności normal, na którym stanie 
w miejscu skutkowało natychmiastowym 
zgonem. Długie czasy ładowania pozio- 
mów skutecznie zaś wytrącały z rytmu. 

Muszę też wspomnieć o totalnie psu- 
jącym rozgrywkę błędzie, który sprawił, 
żeautomatycznie zakładana maska w jed- 
nym zzagazowanych obszarów nie chcia- 
ła„zaskoczyć', przez co — aby przejść etap 
— musiałem się ratować kodami (patrz 
s.83). Na szczęście bug ten nie powtórzył 
się nainnych kompach, a reszta gry spo- 
wodowała, że zdołałem jej go wybaczyć, 
ale... nie tak znów do końca. 


Podsumowanie: Nie waham się na- 
zwać NecroVisioN najlepszą polską 
strzelanką od czasów Painkillera - choć 
wciąż nieco od niego gorszą. Głównie 
ze względu na męczącą monotonię 
pięknych poza tym podziemnych po- 
ziomów. Jest w niej jednak wiele poten- 
cjału na kilka naładowanych akcją wie- 
czorów, tym bardziej że ukończenie 
etapów odblokowuje wyzwania prze- 
dłużające rozgrywkę. Ogółem - jest 
dobrze, a niewiele brakuje do tego, by 
było znakomicie. 

Michał Kuszewski | fenriradlick.pl 
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ShadowHand i strój bojowy 
maksymalnie dynamiczna 
miejscami bardzo ładna 


długie czasy ładowania 
problemy z płynnością 
ciągły mrok potrafi zmęczyć 


Metryczka,gry 
NecroVisioN 


Wydawca: Cenega 


(0.22 574 25 74, www. 
(Cena wydawcy: 99,90 zł 

Najniższa cena: równa z ceną wydawcy 
Data premiery: 5 marca 2009 


Producent: The Farm 51 

Podobne do: Painkiller, Return to Castle 
Wolfenstein 

Intemet: www.necrovisionthegame.com 
Maksymalna liczba graczy: 1/16 
(komputer/internet) 


<enega.pl) 


Inne platformy: 


Obsługiwane rozdzielczości: EB 1024 x 768 © 1280 x 1024 8 1680x 1050 11920x1200 brak 


Obsługiwane standardy dźwięku: Fi stereo HE przestrzenny 


Lokalizacja: E pełna 


Korzysta z shader model: EISM 1.1 ©15M2.0 ©£SM3.0 £75M4.0 
Korzysta z DirectX; BDX 9.0c EEDX10 21DX10.1 


PEGI: 
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Eikinowa Eltylko opakowanie instrukcja Ebrak 


Wsparcie dla kart 3D 
E GeForce 6xx 


| 


EE GeForce 7X 


| procesor 2,4 GHz 

| pamięć 1 GB RAM 

J | karta graficzna z 128 MB 

| karta dźwiękowa 

| | WindowsXP lub Vista 
| 6,5 GB miejsca na HDD 


E GeForce 8xXX 
EE GeForce 9xxx 
I GeForce 2Xx 
| M Radeon X800/X850 
EE Radeon X1800/X1900. 
Radeon HD 20 


| proc. dwurdzeniowy 1,8 GHz | proc dwurdzeniowy 2,66 GHz 

| pamięć 2 GB RAM | pamięć 2 GB RAM 

| karta graficzna z512 MB | karta graficzna z 1 GB 

| karta dźwiękowa | karta dźwiękowa 
Windows XP lub Vista | Windows XP lub Vista 

| 6,5 GB miejsca na HDD | 6,5 GB miejsca na HDD 


- EJ Radeon HD 38xx 


| Legenda: problemy z działaniem © działa satysfakcjonująco M działa optymalnie 


I Radeon HD 48xx 


Grywalność 
| żywotność 


| Różnorodność 


| 
| 


| Sztuczna 
| inteligencja 
| Suma 


| Grywalność 

| Żywotność 

| Różnorodność 

| Obsługa rozgrywki 


| Suma 
Grafika 
Wygląd 


| Animacje 


| Sterowanie 
Interfejs 

| Poziom trudności 

| System pomocy 

| Suma 


Tryb dla wielu graczy 


Zaczyna się nieciekawie, ale z każdą upływającą godziną jest coraz lepiej. Gra jest 
dynamiczna, krwawa, mroczna i niełatwa. Świetny shooter. 

aa) przejść wszystkie 12 etapów, jezd jest co najmniej 12 godzin gry. Za sprawą 
trybu wyzwań można jeszcze bardziej przedłużyć życie produkcji. 

A zmianie wrogów, otoczenia oraz broni gra zaskakuje na każdym kroku. Sama 
walka zaś równie często odbywa się na dystans, jak i w zwarciu. 

Typowo „painkillerowa”. Wrogowie mają jedno na myśli: dostać się jak najbliżej 
Simona i zatopić w nim bagnet lub kły, ewentualnie trafić ołowiem. 


NecroVisioN oferuje unikatową możliwość strzelania do znajomych sprzętem z I wojny 
światowej i... niewiele więcej. Szkoda, że lokacje są takie ciemne. 


Dwanaście multiplayerowych map zapewni co najmniej kilka wieczorów dobrej 
zabawy. 

Cztery standardowe tryby rozgrywki to w porównaniu do wielu innych FPS-ów 
niewiele. Na pocieszenie zostaje ciekawy tryb True Combat. 

Standard. Nie wyróżnia się spośród typowych FPS-ów ani na plus, ani na minus. Jest 
tak, jak powinno być. 


Dobrze zastosowane efekty i monumentalne podziemne lokacje to jest to. 
Czy to lata, biegnie, czy pełza, wygląda nieźle, ale bez rewelacji. 


Choć spełnia swą rolę, są momenty, gdy ewidentnie przeszkadza. 
Wszelkie odgłosy brzmią bez zarzutu. Głos bohatera również jest w porządku. 


Najwięcej problemów sprawia szybkie wybranie danej broni. Reszta OK. 

Na ekranie jest wszystko, co powinno być. Bez zarzutu. 

Gra stanowi wyzwanie dla doświadczonych graczy, co jest dobrym krokiem. 
NecroVisioN w wystarczającym stopniu informuje o niuansach rozgrywki. 


Wykonanie techniczne 


| Płynność działania 
| Czasyładowania 


Przy maksymalnych ustawieniach potrafi się niemiło zatkać. 
Jak na tak trudną grę, zdecydowanie zbyt długie — potrafią sfrustrować. 


fenriradick.pl 


Choć grywalnością produkcja The Farm 51 nie przebija naszego sztandarowego polskiego Painkillera, 
można Śmiało powiedzieć, że depcze mu p piętach. Gra urośnie w twoich oczach, gdy ukończysz 
pierwsze etapy, nauczysz się nabijać komi 
prostej, szybkiej akcji w FPP powinni się tym tytułem zainteresować. 
ES TPS par regaty 

Tryb dla jednego gracza 
Tryb dla wielu graczy 


osy I korzystać ze spowolnienia oraz ShadowHanda. Fani 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 


PARK ROZRYWKI SE 6 p: sd 
z, „BAW SIĘ NA CAŁEGO! > pos 


- grę komipiisrówią RollerCoaster 
TYCOONIA27 GARY 
- dodatek Wodne Szaleństwo! 

- dodatek Dzikie Jazdy!” 
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premierze w/maju ubiegłego 1 


roku Wiek(Conana uderza ponownie; 24 M 
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serwery Age of Conan na całym 
świecie po to, by zniwelować skutki od- 
pływu graczy, w Polsce powstał właśnie 
jeden nowy. Jest to serwer szczególny, 
bo przeznaczony dla spolszczonej wer- 
sji gry, która po długich oczekiwaniach 
ukazała się na rynku 22 stycznia. Decyzja 
o wydaniu zlokalizowanej edycji tego 
jednego z najciekawszych MMORPG-ów 
ubiegłego roku była zarówno odważna, 
jak i ryzykowna. Czy mądra, okaże się 
w najbliższych tygodniach. 


Conan, czyli kto? 

W Age of Conan można grać jako jedna 
zdwunastu klas postaci zgrupowanych 
w cztery archetypy: żołnierza, kapłana, 


M] Postać twóRzE w rozbudowa- 
nym edytorze. Jak widać, suwak 
„klatka wake ma się dobrze. 


3) Walki w Conanie są rg 
a krew leje się litrami. Zwłaszcza 
gdy > młotem sd 10 Pk. 


odczas, gdy SI STP 


x 


SB. wo 


maga i łotra. Twórcy postarali się, by 
komputerowa Hyboria była jak najwier- 
niejszym odbiciem tej znanej z kart po- 
wieści Roberta E. Howarda o Conanie 
Barbarzyńcy. Orkom, elfom i innym tau- 
renom trzeba więc powiedzieć „do wi- 
dzenia”- grać można wyłącznie ludźmi, 
za to o trzech narodowościach. Miejsce 
pochodzenia bohatera —- Cymmeria, 
Akwilonia lub Stygia — wpływa głównie 
nadostępne klasy oraz wygląd zewnętrz- 
ny. Tworząc postać, można określić takie 
jej cechy, jak wzrost, kolor skóry i oczu, 
krzywiznę nosa, szerokość ramion i po- 
śladków, a nawet rozmiar biustu. 

Trzy wymienione krainy stanowią 
cały świat gry, który stanie przed tobą 
otworem, gdy osiągniesz 20. poziom 


= 


ać szorty, krew i e» 


(2) Tortage to pierwsza duża loka- 
cja w grze. Tu nawiążesz znajomo- 
ści oraz PE kia szorty. 


4] Dzięki dobrej polonizacji gra 
nie straciła klimatu heroic fantasy. 
Bohaterowie ROR mięsem! 


ź jw 


doświadczenia. Do tego momentu 
wszyscy bohaterowie mogą się poruszać 
jedynie po stolicy Wysp Baracha — Tor- 
tage i jej okolicach. Aby dobić do„dwu- 
dziestki”, potrzebne jest około osiem 
godzin niespiesznej gry. W tym czasie 
można wykonywać questy zarówno 
indywidualne, jaki drużynowe. To swo- 
iste wprowadzenie pozwala dogłębnie 
zapoznać się z możliwościami danej 
klasy, a także nierzadko nawiązać zna- 
jomości zosobami chętnymi do wspól- 
nej gry na wyższych poziomach. Lubią- 
cy rozwijać kilku różnych bohaterów 
mogą się jednak szybko poczuć znuże- 
ni powtarzalnością. Zwłaszcza jeśli zna- 
ją World of Warcraft, który obecnie 
oferuje aż dziewięć stref początkowych” 
dla różnych ras i klas. 

W porównaniu do MMO Blizzarda 
doskwiera tu również brak ogromnego, 
spójnego świata, po którym można by 
podróżować godzinami. Trzy dostępne 
krainy podzielone są na mniejsze obsza- 
ry. Nie można jednak zaprzeczyć, że 
dzięki takim mniejszym lokacjom gene- 
rowane przez silnik graficzny szczegó- 
łowe krajobrazy są piękne, a gra w więk- 
szości przypadków działa płynnie. 


Gracz graczowi wilkiem 

To, czym Age of Conan do dziś wyróżnia 
się spośród podobnych produkcji, jest 
Real Combat System. Ten mechanizm 
walki pozwala w czasie rzeczywistym 
wybierać kierunek ataku oraz obrony, 
atakże — w przypadku postaci korzysta- 
jących z łuku — celować w trybie FPP. 
Dzięki rozwojowi umiejętności i nauce 
specjalnych kombosów brutalne i krwa- 
westarcia są bez wątpienia tym, co przy- 
ciąga do gry od pierwszej chwili. Co 


44 


więcej, znakomicie sprawdzają się one 
zarówno w rozgrywce PvE, jak i PvP. 


Król Conan z wizytą w Belwederze 
Po rozfoliowaniu pudełka nowewydanie 
gry robi nieliche wrażenie. Dwa krążki 
DVD z grą, płyty ze ścieżką dźwiękową 
i materiałami filmowymi, a także wydru- 
kowane nakredowym papierze artbook, 
przewodnik po Hyborii i poradnik to 
dużo więcej niż w typowej premierowej 
edycji. Wraz ze stworzeniem konta onli- 
ne otrzymujesz możliwość zabawy na 
jedynym dostępnym serwerze PvE Ro- 
that. To, czy powstanie jego pożądany 
przez wielu graczy odpowiednik PvP, 
uzależnione jest od popularności tytułu. 
Niemiłą niespodzianką jest natomiast 
konieczność pobrania blisko 700 MB 
patcha. Na szczęście oczekiwanie na 
zassanie danych może przynajmniej 
w pewnym stopniu uprzyjemnić lektura 
wspomnianego poradnika przy dźwię- 
kach niezłej ścieżki dźwiękowej. 

Age of Conan 2009 oferuje wsparcie 
polskich mistrzów oraz całkowite spo- 
Iszczenie gry, łącznie z głosami postaci 
(a tych - zwłaszcza na początkowych 
etapach - nasłuchasz się naprawdę du- 
żo, jak na MMO). Co ważniejsze, polo- 
nizacja została zrobiona na wysokim 
poziomie, a kwestie mówione zagrane 
są bardzo dobrze. Fajnym rozwiązaniem 
jest też to, że jeżeli do tej pory grałeś 
w wersję anglojęzyczną i chcesz się 
przenieść na Rothat, wystarczy, że po- 
bierzesz łatkę polonizującą. 

„Spolszczona” została również wyso- 
kość abonamentu. Pierwszy miesiąc po 
zakupie gry jest darmowy, a następne 
trzy dostaniesz w promocyjnej cenie 
19,90 zł za każdy. Kolejne wyjmą z kie- 
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Ustelagyna 
Age of Conan 2009: Hyborian Adventures 


3 iwca: (D Projekt Producent: Fincom 
Wyda j 
> R (0225196966, www.cdprojekt.pl) Podobne do: World of Warcraft, Guild Wars 
ACLUEWACH) B=" M Cenawydawg: 129,90zł Internet: www.a0c2009.pl 
ż Najniższa cena: 119,90 zł Maksymalna liczba graczy: 
(Gram.pl, www.gram.pl) Q/ograniczona pojemnością serwera 


W sprzedaży od: już jest (komputer/internet) : | 
Inne platformy: j 
Obsługiwane rozdzielczości: EE 1024 x768 68 1280x 1024 E81680x 1050 E71920x 1200 brak 
Obsługiwane standardy dźwięku: Eistereo [przestrzenny PEGI: 
Lokalizacja: EBpełna Elkinowa Eltylko opakowanie i instrukcja Elbrak ra 
|. SBB z zza ś 
Konfiguracja komputera że” „BE 
Korzysta z shader model: EJSM 1.1 £85M2.0 £2SM3.0 F15M4.0 Wsparcie dla kart 3D 
Korzysta z DirectX: BDX 9.0c E8DX10 E7DX10.1 I GeForce 6xxx 
El GeForce 7xxx 
procesor 3 GHz proc. dwurdzenowy 2,4 GHz | proc. dwurdzeniowy 2,66 GHz m Geforceśno 
pamięć 1 GB RAM pamięć2 GB RAM pamięć? GB RAM Moe 
karta graficznaz 128 MB — | karta graficznaz512MB | karta graficznaz 1 GB EB Geforce 2 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa 1 Radeon 1800/1850 
Windows XP/Vista Windows XP/Vista Windows XP/Vista © Radeon X1800/X1900 
|32 GB miejsca na HDD 32 GB miejsca na HDD 32 GB miejsca na HDD HE Radeon HD 20x 
z AREA zum ć z Hi Radeon HD 38xx 
= z - Legenda: I problemy z działaniem © działa satysfakcjonująco BB działa optymalnie | H Radeon HD 48xx 
i j * ka ; 
| 4aBĄ Tabelatestowa_ + dd — «Sal odido! 
aS; : EEGBEECEROROO WERE BEROEOOROOORZAOOEA 3 
Real Combat System pozwala Tryb dla jednego gracza 
wybierać kierunek uderzenia. Grywalność Brak trybu dla jednego gracza. = 
Kolegę Złamanego zalewa krew, że ec pryw ś 


nie zdołał opanować sztuki obrony. 


Różnorodność | Brak trybu dla jednego gracza. - 


Znaczek PEGI 18+ został grze 


A ABĘSKA 3 Sztuczna | Brak trybu dla jednego gracza. - 
nadany również ze względów inteligencja 
obyczajowych. Jednak choć kobie- Suma 
ty mogą biegać topless, facetowi Tryb dla wielu graczy 
pod spódnicę już nie zajrzysz. BR |kAkREÓRIAEAE 7 akim 
Żywotność | 80 poziomów to dużo, choć im dalej w las, tym mniej jest do roboty. Nowy loch 


| i zapowiedzi dalszych prac dają jednak nadzieję na lepsze jutro. 

Różnorodność Każdą postacią gra się inaczej, ale z drugiej strony zawsze zaczyna się w tym samym 
miejscu. Ogólnie jest dobrze, choć gra różnorodnością nie rozpieszcza. 

Obsługa rozgrywki cz se abo z zalogowaniem się na serwer. Gra sama wyszukuje i instaluje 
uaktualnienia. 


szeni osób, które dotrwają, o dziesięć _ Podsumowanie: Choć nieco łatwiej 
złotych więcej. Mój brak pewnościw to,  oceniasię rodzimą reedycję gry MMO niż 
czy gra będzie popularna po tych czte- _ jejwersję oryginalną zaraz po premierze, 
rech miesiącach, bierze się z obserwacji _ nieulega wątpliwości, że to polscy gracze 


wzlotów i upadków wersji oryginalnej. _ frekwencją zadecydują o ostatecznej ja- km 


Grafika 


Po znakomitym starcie zaszkodziła jej _ kości zaserwowanego nam przez duet Wygląd | Najbardziej realistyczna grafika w grach MMO robi niemałe wrażenie. 
nuda, która wdarła się do rozgrywki na _ Funcom/CD Projekt tytułu. Na pewno Animacje | Na dobrym poziomie, choć niepowalające. Zwłaszcza wspinaczka w powietrzu. 
najwyższych poziomach. Z jednej strony __ dziękiciągłym intensywnym pracom nad Suma 


Dźwięk 
Muzyka | Klimatyczne utwory skutecznie budują atmosferę heroic fantasy. 
Efekty | Dużo szczęku metalu, okrzyków i plusku kropel krwi. Czyli tak jak trzeba. 
Suma 
Przystępność 
Sterowanie Przypisanie klawiszy pod różne kierunki ataku sprawdza się świetnie. 
Interfejs Brzydki jak noc, a funkcje wyszukiwania są nadmiernie skomplikowane. 
Poziom trudności | Granie bez przyjaciół może sprawić nieco trudności. 

System pomocy — | Podpowiedzi dostępne są w formie samouczka oraz porad mistrzów gry. 
Suma 
Wykonanie techniczne 

Płynność działania | Najbardziej wymagająca gra wśród MMO, ale dobrze zoptymalizowana. 
Czasyładowania | Duża liczba oddzielnych lokacji sprawia, że gra ładuje się dość często. 
Suma 


spowodowała ona odpływ graczy zser- _ nowązawartością iwyważaniem postaci 
werów PVE, a z drugiej - modę na zabi- _ mamydoczynienia zdużo lepszą grą niż 
janie (zbraku lepszych zajęć) niskoleve- w maju ubiegłego roku, a co więcej, po 
lowych graczy na serwerach PvP. Co  razpierwszywhistorii gatunku, w całości 
prawda, Funcom póki co spełnia swą _ popolsku.W czasach, gdy w darmowych 
obietnicę sukcesywnego dodawania MMO można przebierać jakw ulęgałkach, 
nowych przygód i wyzwań, aledoWoW-a, polski Conan będzie na pewno miał pod 
w którym prawdziwe życie zaczynało się _ górkę,ale wszak prawdziwego faceta nie 
po„sześćdziesiątce' następnie,siedem- _ po tym się poznaje, jak zaczyna... Jeżeli 
dziesiątce” i wreszcie obecnie „osiem- _ szukasz dobrego, niedrogiego MMO, 
dziesiątce, bardzo Conanowi daleko. _ w który chciałbyś pograć z rodakami — 
Cóż, praktyki takie, jak niedawnareduk- _ Age of Conan 2009 jest bez wątpienia 


cja serwerów, mówią same za siebie. pozycją, którą warto się zainteresować. Wyni iktestu fenrradick.pl 
Póki co jednak, świeżo po premierze Michał Kuszewski | fenriradick.pl PRS = a - rz A | 
NW ; SR = Podobnie jak w dniu premiery wersji oryginalnej — gra ma potencjał, b byćhitem. Spolszczenie zostało | £ 
życie naRothacie powoli się rozwija. A co wykonane bez zarzutu, a najniższy w Europie abonament tylko cieszy. pali Gp jeden serwer, | 
najważniejsze, jest sympatycznie i kul- _ PLUSY wydawca wydaje się bardzo ostrożnie prognozować popularność tytułu. Kto ma jednak ochotę pograćze | 


znajomymi w krwawe i brutalne fantasy MMO, niech nie kalkuluje i od razu rusza do sklepu. 
| 


turalnie - pomimo przedpremierowych po polsku 

obaw. Jeżeli tylko ta tendencja się utrzy- niski abonament 

ma, jest całkiem spora szansa na powsta- lepsza niż w dniu premiery 
nie żywej polskiej społeczności„conani- 

stycznej”, dzięki czemu przez długie 

miesiące będziemy na serwer zaglądać tylko jeden serwer 

z przyjemnością. wciąż im dalej, tym nudniej 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 
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„Frodo i jego banda 


(P Na początku 
rozgrywki i w jej trak- 
cie można dokonać 
wyboru jednej z czte- > ERA 
rech klas postaci. Lacznik 
Każda z nich ma co === 
najmniej jeden atak 

na krótki dystans, 

jeden zasięgowy 

(w przypadku wojow- 

nika jest to szarża) 

oraz ciosy specjalne. 


WYBIERZJKI AS 


(2) Zwiadowca to 
najciekawsza dostęp- 
na klasa. W związku 

z niewielką wytrzyma- 
łością gra tą postacią 
wymaga pozostawa- 
nia w ciągłym ruchu, 
ukrywania się i zacho- 
dzenia wrogów od 
tyłu. W ten sposób 
jednym ciosem można 
zabić nawet Saurona! 


(3) Wgrze odwiedzisz 
miejsca największych 
bitew z całej trylogii. 
Wizerunek lokacji 
został zaczerpnięty 
wprost z taśmy filmo- 
wej, jednak nie zawsze 
pokrywa się on z tym, 
co można było obej- 
rzeć w kinie. Jak na 
pola walki są one 
często zbyt puste. 


(4) Kampania zła to 
alternatywna wersja 
wydarzeń, które roz- 
poczynają się śmiercią 
Froda na Górze Prze- 
znaczenia. Wcielenie 
się w Balroga, masowe 
wybijanie hobbitów 

i zabicie Gandalfa 
potrafią w pewnym 
stopniu wynagrodzić 
trudy gry w Podbój. 


5) Multiplayer oferuje 
kilka trybów rozgrywki 
na relatywnie niewiel- 
kich mapach i możli- 
wość gry w aż 32 
osoby naraz. Brak 
systemu rankingowe- 
go nie wróży mu jed- 
nak świetlanej przy- 
szłości. Zawsze jednak 
milej dźgnąć w plecy 
innego gracza. 
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hoć od premiery ostatniej części fi|- 

mowej trylogii Petera Jacksona mi- 
nęło już niemal pięć lat, wciąż jest to 
nośna marka. Na tyle, że należące do 
Electronic Arts studio Pandemic stworzy- 
ło i wydało właśnie Podbój — grę pozwa- 
lającą stanąć na barykadach bitew, które 
można było oglądać na wielkim ekranie. 
Co ciekawe, trafiła ona na półki sklepowe 
jakby znienacka, bez kampanii reklamo- 
wej i szumu w mediach. Czyżby wydaw- 
cy sami nie wierzyli w swój soft? Po prze- 
testowaniu produkcji uważam, że mają 
do tego pełne prawo. 


Studio Pandemicto weterani gier,bitew- 
nych” TPP. To oni stworzyli obie części 
ciepło przyjętej serii Star Wars: Battlefront. 
Tam jednak, gdzie kończy się science fic- 
tion, a zaczyna fantasy, czyhają pułapki, 
w które twórcy władowali się w pełnym 
pędzie. Już pierwsze zetknięcie z Podbo- 
jem — trening mający miejsce podczas 
przedostatniej bitwy z samym Sauronem 
— nie skłania do optymizmu. 

Podczas liniowego scenariusza masz 
okazję zapoznać się z każdą z czterech 
dostępnych klasżołnierzy: wojownikiem, 


Recenzje 


|PCsz 


i — Metryczka gry 
TRANENĘ 2. SSM A Władca pierścieni: Podbój 


p Wydawca: EA Polska Producent: Pandemic 


(022852 27 30, www.ea.pl) Podobne do: Star Wars: Battlefront „y 
Cena wydawcy: 139,90 zł Internet: OATE 
Najniższa cena: 109,89 zł www.pandemicstudios.com/conquest 2" 
(kropki, www.3kropki.pl) Maksymalna liczba graczy: 1/32 he-j s 
Data premiery: już jest (komputer/internet) = 

Inne platformy: 
Obsługiwane rozdzielczości: E 1024 x 768 © 1280 x 1024 68 1680 x 1050 88 1920x 1200 |>5> poco) 
Obsługiwane standardy dźwięku: EIstereo EA przestrzenny PEGI: 
Lokalizacja: Eipełna Bikinowa EJtylko opakowanie i instrukcja brak 116: rz 


Korzysta z shader model: ©ISM 1.1 EISM2.0 £85M3.0 £75M4.0 Wsparcie dla kart 3D 


Korzysta z DirectX: DX 9.0c E1DX10 E1DX10.1 E GeForce 6xXx 
Optymalna Fi GeForce 7%x 
| : - proc. dwurdzeniowy 2,4 GHz | proc. dwurdzeniowy 2,4 GHz | proc dwurdzeniowy 2,66 GHz w A > 
AE Ę ; k ra pamięć 1 GB RAM pamięć 1 GB RAM pamięć 2 GB RAM eForce 9xxX 
To zdjęcie z jednego z naszych zebrań redakcyjnych zamieszczamy głównie karta graficznaz 256 MB — | kartagraficznaz512MB | karta graficznaz 1 GB u oai aa 
ż i i j nazP ju. karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa 8 naceon 
eo ewy piERW PSO AKOJCWA SCM RyŚcZ, Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista Radeon X1800/X1900 
6,5 GB miejsca na HDD 6,5 GB miejsca na HDD 6,5 GB miejsca na HDD 1 Radeon HD 0x 
R łucznikiem, zwiadowcą i magiem. Jak  talnego miejscami tłumaczenia. Warto ż e <RE mm Radeon HD 38xx 
Legenda: M problemy z działaniem E.działa satysfakcjonująco Bdziała optymalnie EH Radeon HD 48xx 


| możnasię domyślić, ten pierwszywojuje zaznaczyć przy okazji, że obie kampanie 
mieczem, drugi strzela z łuku, a ostatni _ są wyjątkowo krótkie i przejście Podbo- Tabela testowa * Skala od I do10 


korzysta z magicznych zaklęć. Grakażdym _ ju w jeden, dwa wieczory nie powinno Ocena* 


znich sprowadza się do bieganiapoplan- _ być dla nikogo większym problemem. peer it re p gerne = 
, : . ; a indziać ; 4 4 rywalność | Jak na grę akcji osadzoną na polu bitwy, jest wyjątkowo mało emocjonująca i nijaka. 3:5| 
a szyi beznamiętnego wklepywania kolej Chcąc powiedzieć wreszcie coś dobre Przeszkadza zwłaszcza toporność ruchów postaci podczas atakowania. | | 
nych kombinacji klawiszy - tak zabijasz _ googrze, muszęwspomnieć oznakomi- Żywotność Podbój jest bardzo krótki — obie kampanie można z powodzeniem ukończyć w jeden |-40"| 
dziesiątki pojawiających się znikąd wro- _ tej filmowej muzyce Howarda Shore'a, ——— we aoc do piki ma wio ZEN ! NE 
gów i zajmujesz punkty kontrolne. towarzyszącej graczom niemal bezustan- CEA RAZA koi rodos OE: W | 
Postacie walczące głównie wręczcier- _ nie. Znaneilubiane motywy szybko wpa- | Sztuczna Alto głównie boty, które choć wiedzą, jak ślepo atakować, w trybach szybkiej bitwy |-6,0 | 
© pią na psującą rozgrywkę przypadłość, dają w ucho, potęgując niestety ogólnie inteligencja nie mają szans przeciw graczowi umiejącemu prawidłowo trzymać mysz. | | 
która polega na braku jakiejkolwiek swo- mizerny klimat produkcji. Td m 35_ 

Ls8 body przy zadawaniu ciosów, a zwłaszcza Nie poprawia gotakże grafika. Jest SĘ Grywalność | Podbój wyraźnie przeznaczony jest do rozgrywki wieloosobowej. Choć bitwy 16na 16 | 6,5 

podczas wykonywania kombosów. Do- _ płynna i przejrzysta, co z jednej strony | wyglądają ciekawie, grze wciąż daleko do tuzów multi. 

póki nie skończy się animacja, gracznie _ znakomicie pozwala zorientować się Żywotność Nie jest to produkcja, w którą da się grać po sieci miesiącami. Zdecydowanie brakuje | 5,0. | 
BĘ : dziediatkaćh E drugiej zali systemu rankingowego, który na pewno przedłużyłby jej wirtualne życie. | 

ma nad nimi kontroli, co przy dziesiątkac w sytuacji, ale z drugiej całkowicie za- Różnorodność _ | Choćklasy jednostek o! można zagrać innymi bohaterami niż 6,5 

| atakujących wrogów i konieczności po- _ przecza założeniu wciągnięcia gracza w kampaniach, co należy uznacza plus. 


| Obsługa rozgrywki | Póki co nietrudno znaleźć w internecie partnerów do rozgrywki. Przeszkadzają jednak |-7%,0 
| opóźnienia w połączeniu. 


|| dejmowaniaszybkich decyzji bywazgub- / wsamo centrum bitwy fantasy — mrocz- 
ne i frustrujące. Na pocieszenie zostają nej, brudnej, chaotycznej i krwawej. 
jednostki specjalne - wyjęci prosto zfil- _ Apropos,krwinie matu ani kropelki, co 
mów bohaterowie, tacy jak Aragorn, zresztą jest o tyle dziwne, że produkcja Wygląd Prócz kilku urokliwych lokacji gra prezentuje się nader przeciętnie. 6,5 
Gandalfczy enty wśród tych dobrych oraz _ ma oznaczenie PEGI 16+. Animacje Każda postać ma ich niewiele i nie są one najwyższych lotów. 6,0 | 
Nazgule, Balrog, a nawet sam Sauron po | ZNA 
ciemnej stronie mocy. Podsumowanie: Ambicją twórców | Muzyka Oryginalna filmowa ścieżka muzyczna to najlepsza rzecz w Podboju. 
Dlawielu osób wystarczającym powo- _ Podboju było bez wątpienia danie gra- 
dem do kupna gry będzie możliwość  czom wrażenia uczestnictwa w samym 
odwiedzenia takich miejsc, jakHelmowy _ sercu epickich bitew zaczerpniętych zfil- 
Jar, Kopalnie Morii, MinasTirith czy Osgi- _ mu. Dzieła nowozelandzkiego reżysera 
liath. Niestety w każdej ztych lokacji bar- _ aż kipią od widowiskowych scen i spek- 
* dzoszybkow rozgrywkęwkradasięnuda  takularnych starć, które każdy fan chciał 
i powtarzalność, przerywane tylko coja- _ by obejrzeć z bliska, choćby na kompu- 
| kiś czas możliwością wcielenia się na — terze. Niestety, w swojej próbie autorzy 
chwilę w któregoś z bohaterów. polegli na całej linii, serwując graczom 


Odgłosy bitwy są niczego sobie, natomiast okrzyki kapitanów mogą irytować. 


Sterowanie | Przeszkadza brak kontroli nad postacią, dopóki nie skończy wykonywać kombosa. „0 | 
Interfejs Zawiera wszystko, co powinien zawierać. 190, 
Poziom trudności | Niewygórowany, choć są momenty, w których nagle mocno wzrasta. | 6,0 | | 
System pomocy | Podpowiedzi pojawiają się, kiedy trzeba, i śmieszą kulawą polszczyzną. |E4EF| f 
Suma 6,0 
Wykonanie techniczne 
Płynność działania | Nie zauważono żadnych problemów z płynnością nawet podczas wielkich bitew. 
| Czasyładowania Krótkie, nie wpływają negatywnie na grywalność. 


nijaką, staroświecką łupaninę, któraztru- — | 
. e A ż Ć j Suma 

Noga Balroga dem zadowoli jedynie najbardziejzago-  —— ZOJENSAEAE SEE, c EZR TELZE: oo s 
Na tle trybu dla jednego gracza nieco  * rzałych miłośników Tolkiena. Wynik testu a C-WONOR NMO A> AGA — ferradikpl| m 
lepiej wypada multiplayer. Oprócz moż- Michał Kuszewski | fenriradick.pl Władca pierścieni: Podbój to produkcja przeciętna. Znajdziesz w niej dr 
liwości zabawy w sieci lokalnej i inter- lat stosowane w podobnych grach. Posiada niewiele asów w rękawie, którymi mogłaby zaskoczyć 

: AERŻ SR SFR GR RIP ZAZNA (ZORG WI użytkownika, a daje dwie krótkie, liniowe kampanie i średniej jakości tryb multiplayer. Jeśli jednak 
necie, gdzie bitwy mogą rozgrywać się PLUSY lubisz niezobowiązująco pomęczyć klawisze — droga wolna. 
nawet pomiędzy trzydziestoma dwoma możliwość gry stroną zła Tryb dla jednego gracza 


użytkownikami naraz, Podbój oferuje doskonała muzyka 
dwuosobowy tryb kooperacji. Przecho- 
dzenie kolejnych bitew kampanii z ko- 


legą nie uprzyjemnia może rozgrywki schematyczna i nudnawa 
w jakiś diametralny sposób, ale za to jest krótka 
zkim pośmiać się z niedorzeczności ifa- kiepskie sterowanie 
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[M Grę rozpoczyna 
proste zadanie umoż- 
liwiające zapoznanie 
się z interfejsem. 
Trzeba nauczyć się 
sterowania postacią 
Wilkuna oraz zdobyć 
doświadczenie w wal- 
ce wręcz. Nie jest to 
trudne, bo polega 
jedynie na zaznacza- 
niu przeciwnika. 


[2] Modele postaci są 
paskudne. Ten zaro- 
śnięty drab w niebie- 
skim stroju to... kobie- 
ta o imieniu Jaśmina. 
Na tym etapie gracz 
ma zadanie chronić jej 
cnotę. Nastaje na nią 
banda oprychów, 
którym germańska 
uroda Jaśminy nie 
przeszkadza. 


(3] Walki w grze ogra- 
niczają się do zazna- 
czenia przeciwnika 

i czekania, który z wo- 
jów padnie pierwszy. 
Na wynik starcia 
można jednak wpły- 
nąć np. za pomocą 
mikstur wzmacniają- 
cych. Inteligencja 
przeciwników jest 
żałośnie niska. 


[4] Wioski i miastecz- 
ka są puste i brzydkie. 
Nie można wejść czy 
nawet zajrzeć do 
domostw. Nic użytecz- 
nego nie znajdziesz 
też w obejściu (z drob- 
nymi wyjątkami). 
Praktycznie nie istnie- 
je także system znisz- 
czeń. Wrażenie sztucz- 
ności jest przemożne. 


[5] Gra upływa na 
nudnych i monoton- 
nych pojedynkach 

z bandytami, leśnymi 
zwierzętami i innym 
żywym inwentarzem, 
który ma pecha stanąć 
na drodze groźnego 
Wilkuna. Również 
questy są nudne 

i w większości banal- 
ne. Szkoda czasu. 
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Powrót do przeszłości 


e studio Primal Software przy- 
h gotowało grę, która bazuje na popu- 
_ larnym wRosji świecie The Wolfhound, 
"| znanymzserii książek orazfilmu. Wcielasz 
M) sięwWilkuna, ostatniego z rodu Szarych 
| Psów, który pragnie pomścić lata niewo- 
li oraz śmierć rodziców. Bohater pamięta 
jedynie, że mordu dokonał wojownik 
z wyjątkowym mieczem oraz blizną na 
ręce. Tak rozpoczyna się przygoda... 

Gra jesttypowym fantasy RPG, nieste- 
ty bez grama inwencji, co oznacza, że 
oferuje wszystko, co widzieliśmy już set- 
kirazy: zalesione pagórki, nieco gór, ukry- 
te w kniejach osady. W Requital dochodzi 
jeszcze wrażenie przebywania w muzeum 
komputerowej rozrywki. Wioski i mia- 
steczka to zaledwie kilka chałup, do 
których nie można wejść, a często na- 
wet podejść, bowiem niewidzialne ścia- 
ny ograniczają tu niemal każdą prze- 
strzeń. Lokacje są niewielkie, a nowe 
tereny poznajesz, wchodząc w rodzaj 
mgły. Przenosi cię ona do mapy, gdzie 
pojawia się następna kraina. Kliknięcie 
na nią przerzuca gracza do innego frag- 
mentu uniwersum. A nie można było po 
prostu załadować kolejnego etapu? 


Sterowanie i walka 
Osobną sprawą jest sterowanie typu 
point 8: run. Gdy zaznaczysz miejsce, 
bohater niekiedy stoi zamiast biec. W wy- 
padku, gdy ściga go grupa opryszków, 
oznacza to śmierć i konieczność łado- 
wania ostatniego zapisu. Do tego do- 
chodzi problem z kamerą, która potrafi 
znienacka wbić się w plecy herosa, za- 
| wężając pole widzenia do zera. 
| Walka w Requital wygląda tak, że za- 
| znaczaszwroga kursorem, a reszta dzie- 
Po je się już sama. Wojownicy wymierzają 
sobie razy, a gracz może jedynie liczyć, 
że jego bohater ma lepsze statystyki 
oraz parametry broni. Uzbrojenie jest 
| równie monotonne i nudne jak inne 
| aspekty gry. Brakuje nie tylko podziału 
oręża na różne klasy, ale i możliwości 
| ozdobienia go czy ulepszenia. Nie będę 
| jużnawet wspominał o wyglądzie ekwi- 
| punku. Jestźle. 
Charakterystyki postaci i system ich 
rozwoju nie zachwycają. Gracz może 
| inwestować w cztery umiejętności (bu- 


» Uciekajcie, dobrzy ludkowie! 
Nadchodzi Requital! 


Jeśli interesujesz się archeologią, to gra dla ciebie. 
Zarówno ze względu na realia, jak i wykonanie. 


dowę fizyczną, siłę, zręczność, szybkość) 
oraz tzw. premie. Wybór tych ostatnich 
ogranicza się do wskazania umiejętności, 
która zostaje dodana do puli dostępnych. 
Jak na RPG, to żałośnie mało. Requital 
pozbawiony jest też systemu zniszczeń 
oraz możliwości zbierania fantów. 
Interakcje z postaciami ograniczają się 
do monologów. Od czasu do czasu mo- 
żesz zdecydować się na odpowiedź al- 


ternatywną. Jedynym dobrym aspektem 7 


produkcji jest — co prawda ograniczona 
— możliwość wyboru ścieżki fabularnej. 
Oznacza to, że gra ma kilka zakończeń. 


Podsumowanie: Requital odstaje od 
produkcji ze swojego gatunku, takich 
jak Wiedźmin czy Oblivion. Niemal 
wszystkie aspekty gry są niedopracowa- 
ne. Zagrać można, ale przyjemność z te- 
go jest nikła. 

Andrzej Sitek | odynGdlick.pl 


PLUSY 
kilka zakończeń 
sporo nawet niezłej muzyki 


MINUSY 

E złe sterowanie 

E kiepskie interakcje ze światem 
E słabe walki 


Metryczka gry 
Requital: Zemsta - 
Szarego Psa 

Wydawca: Nicolas Games 
Cena wydawcy: 49,99 zł 
Najniższa cena: 29,90 zł 
(3kropki.pl, ) 
Data premiery: już jest 
Producent: Primal Software sb 
Podobne do: Two Worlds, Oblivion ry 


Wymagania sprzętowe: procesor dwurdzeniowy 
1,4 GHz, pamięć 1 GB RAM, karta graficzna z 128 MB, 
karta dźwiękowa, Windows XP lub Vista, 

2 GB miejsca na HDD 


Wynik testu __ *seaoiico 


Pełna tabela testowa na stronie: 


S 


Agenci FBI nie mogą prowadzić dochodzeń poza granicami 


Stanów. Nicole Bonnet o tym najwyraźniej nie słyszała. 


3 „wa Lalkarza to druga część klasycz- 

ej przygodówki point'nclick stwo- 
rzonej przez rzeszowski oddział City In- 
teractive. Ponownie wcielasz się w młodą 
agentkę FBI, Nicole Bonnet. Fabuła dwój- 
ki nie jest powiązana z pierwowzorem, 
więc łatwo odnajdą się w niej także ci, 
którzy ze Sztuką zbrodni nie mieli stycz- 
ności. Z drugiej strony, słowa uznania 
należą się autorom za inteligentne wple- 
cenie do gry wielu nawiązań do poprzed- 
niej odsłony. Dodają one klimatu, świad- 
cząteż o tym, że jestto produkcja dobrze 
przemyślana i spójna. 

Zabawa rozpoczyna się w Paryżu, gdzie 
Nicole przyjeżdża zbadać związki pomię- 
dzy morderstwamidokonanymiw Nowym 
Orleanie a zbrodnią popełnioną w stolicy 
Francji. Rytuał zabójstwa się zgadza — 
ofiary wisiały na hakach, ich ciała ułożone 
były tak, by przypominały poruszone 
marionetki, obok zaś leżały drewniane 


Na tropie Lalkarza 


EM = 


(T) WParyżu Nicole zalicza krótki 
epizod w Moulin Rouge. Czyżby 
morderca tańczył kankana? 


X 
[2] Przerywniki filmowe dodają 
grze dynamizmu. Czasem można 
się poczuć jak bohater kina akcji. 


laleczki. Francuska policja nie jest chętna 
do współpracy, dlatego Nicole nie ma 
pełnego dostępu do znalezionych dowo- 
dów. Istotnym narzędziem staje się więc 
aparat fotograficzny — z części lokacji nie 
wyjdziesz, dopóki nie zrobisz dokładnych 
zdjęć miejsca zbrodni i dowodów. 


Mniej mroku 

Wraz z rozwojem fabuły Klątwa Lalkarza 
zmrocznego kryminału przekształca się 
w opowieść o spiskach i tajnych stowa- 
rzyszeniach działających od setek lat. 
Śledztwu towarzyszy spora dawka po- 
dróży — Nicole oprócz Paryża odwiedza 
m.in. Marsylię i Hawanę. Co prawda po- 
jawia się wśród tego wszystkiego postać 
psychopatycznego mordercy, ale fina- 
łowi niestety brakuje typowej dla krymi- 
nałów sceny, w której detektyw przy 
użyciu zebranych wcześniej dowodów 
wyjaśnia, kto, jak i dlaczego zabijał. Nie 


[3] Patrząc na porządek, jaki panuje w tym pokoju, stwierdzenie „Nie ma żadnej 


zmienia to jednakfaktu, że historia wcią- 
ga i nieraz zaskakuje. 

Klątwa Lalkarza stoi na nieco wyższym 
poziomie trudności niż poprzedniczka. 
Większość wyzwań stanowią kombinacje 
przedmiotów. Zastrzeżenia mam do 
końcowych etapów, kiedy to wielu przed- 
miotów nie możesz podnieść, dopóki 
nie znajdziesz miejsca, w których można 
by ich użyć. Efektem tego jest spora 
dawka biegania w tę i z powrotem. Mi- 
łym akcentem są natomiast w miarę 
proste łamigłówki logiczne, pojawia się 
nawetkilka etapów na czas, które doda- 
ją zabawie rumieńców. 

Drugie Art of Murder powstawało 
równolegle z inną przygodówką City — 
Rytuałem skorpiona (recenzja w nume- 
rze 1/2009). Podobnie jak w niej, także 
w Klątwie Lalkarza dochodzi do zaska- 
kującego spotkania bohaterek obu gier. 
Przygody agentki Bonnet wykonano 
jednak lepiej. Renderowane lokacje są 
szczegółowe i bardzo ładne, podobnie 
trójwymiarowe modele postaci i prze- 


łyżki” traktuję bardziej jako smutną prawdę niż przepowiednię. Lokacje w Ha- 


wanie są bardzo klimatyczne, m.in. za sprawą panującego tam brudu. 


rywniki filmowe, których podczas roz- 
grywki jest bardzo dużo (znakomicie 
prezentują zwroty akcji, nadając grze 
dynamizmu). 


Podsumowanie: Twórcy Klątwy Lal- 
karza uniknęli błędów wytkniętych im 
przy okazji jedynki. Lepiej sprawują się 
m.in. system dialogowy oraz opcja pod- 
świetlania miejsc interakcji. Gdy dodać 
do tego bardzo ciekawą (chociaż już nie 
tak mroczną) opowieść i piękną grafikę, 
otrzymujemy jedną z najlepszych przy- 
godówek ostatnich miesięcy. Dla fanów 
gatunku — pozycja obowiązkowa. 

Marcin Traczyk | emterQdick.pl 
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fabuła 
zagadki 
ładne lokacje 


czasem za dużo biegania w tę 
iz powrotem 


Art of Murder: 

Klątwa Lalkarza 
Wydawaa: City Interactive 

Cena wydawcy: 49,99 zł 
Najniższa cena: równa 

z ceną wydawcy 

Wsprzedaży od: 13 lutego 2009 
Producent: City Interactive 
Podobne do: Art of Murder: = 


Sztuka zbrodni a 


www.artofmurdergame.com/aom2 


Inne platformy: 


Wymagania sprzętowe: procesor 500 MHz, 
pamięć 256 MB RAM, karta graficzna z 64 MB, karta 
_ dźwiękowa, Windows 98/XP/Vista, 1 GB miejsca na HDD 
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Recenzje [enofUEkr 


Strategiczna 


z M;. of War to kolejny, czwarty już 
taktyczny RTS stworzony przez 
ukraińskie studio Best Way. Choć w takich 
tytułach, jak Soldiers: Ludzie honoru czy 
| FacesofWar: Oblicza wojny, do cna eks- 
ploatowali ten sam silnik graficzny i ten 
sam pomysł na rozgrywkę, nie ulega 
wątpliwości, że za każdym razem wy- 
chodziło im to coraz lepiej. | tak jest tak- 
że tym razem. 

Od początku założeniem twórców 
serii było dać graczom jak najwięcej za- 
bawy przy jednoczesnym zachowaniu 
daleko posuniętego realizmu działań 
wojennych. W Men of War nie ma więc 
miejsca na błyskawiczne stawianie bu- 
dowli,„wyczarowywanie żołnierzy ztrze- 
wi świeżo REWA koszar czy 
zbierania „surowców. Tutaj każda jed- 
nostka ma swój ekwipunek i amunicję. 
Żołnierze mogą przeszukiwać poległych 
wrogów, zmieniać broń, używać grana- 
tów i korzystać z pojazdów bojowych. 
Te zaś prócz limitowanych pocisków 
mają też określony poziom paliwa, któ- 
re przy dłuższym działaniu należy uzu- 
pełniać. Dostępne są również zajmowa- 
ne przez piechotę cekaemy, haubice, 
a nawet działa artyleryjskie, które nie- 


Spokojnie jak na wojnie 


rzadko stanowią ostateczny argument 
w dyskusji z wrogiem. 

Wszystko to wyświetla kolejna wersja 
niesamowitego autorskiego silnika gra- 
ficznego, którego największym atutem 
jest realistyczne odwzorowanie fizyki. 
Każdy budynek może zostać zburzony, 
grzebiąc przy tym znajdujących się w środ- 
ku ludzi. Każda ściana może zostać prze- 
strzelona na wylot przez pocisk przeciw- 
pancerny, a pojazdy da się niszczyć na 
kilka różnych sposobów. Czasami to, co 
się dzieje na ekranie w trakcie intensyw- 
nej wymiany ognia, sprawia, że oczy same 
otwierają się szeroko ze zdziwienia. Zwłasz- 
cza na widok potężnej eksplozji składu 
amunicji, po której na mapie zostają tylko 
zgliszcza. 


Na trzy fronty 

Tryb dla jednego gracza pozwala na ro- 
zegranie trzech kampanii: sowieckiej, 
niemieckiej i alianckiej oraz siedmiu do- 
datkowych zadań bonusowych. W każ- 
dym scenariuszu od początku dostępny 
jest pewien ustalony przydział ludzi 
i sprzętu. Czasami można liczyć na po- 
siłki, ale nierzadko trzeba wytrzymać do 
końca z tym, co zapewnił sztab. 


Stacjonarne działa 
i cekaemy pomogą ci 
wygrać niejedną 
potyczkę. Gdy jednak 
to przeciwnik ma 
taką zabawkę, uciekaj 
w krzaki! Lub zajdź 
go od tyłu. 


A to bywa sporym wyzwaniem już na 
najniższym poziomie trudności. Nieważ- 
ne, czy przeprowadzasz szturm na silnie 
ufortyfikowane lotnisko, rozpaczliwie 
bronisz dostępu do stacji kolejowej przed 
przeważającymi siłami lub pod osłoną 
nocy starasz się przeniknąć na tyły wroga. 
Podstawą sukcesu jest tu sprawne wyko- 
rzystanie osłon terenowych, współpracy 
i... klawisza (Gu). Dzięki niemu możesz 
przejąć kontrolę np. nad wieżyczką czoł- 
guirazić nacierającą piechotę pociskami 
odłamkowymi skuteczniej niż Al. Możli- 


wość „wzięcia sprawy w swoje ręce” 


sprawdza się tu znakomicie i daje dużo 
satysfakcji. Zwłaszcza gdy dzięki dobrze 
wymierzonym strzałom z dwóch haubic 
polowych uda się powstrzymać cztery 
transportery opancerzone po brzegi wy- 
ładowane żołnierzami. 


2) Wciskając E), możesz w każ- 
dym momencie samemu wycelo- 
wać i strzelić we wroga. Genialne! 


BASOBE 


Podsumowanie: Men of War to naj- 
lepsza produkcja Best Way. Może czasem 
nieco zbyt trudna, ale niesamowicie gry- 
walna. Tym bardziej że na weteranów 
czeka rozbudowany multiplayer z syste- 


mem rankingowym. Tryb wieloosobowy P> 


oferuje m.in. starcia w kooperacji oraz | 
edytor poziomów, dzięki któremu spo- 
łeczność fanów będzie miała czym się 
bawić przez długie miesiące. Warto! 
Michał Kuszewski | fenriradick.pl 


PLUSY 
dynamika i realizm starć 
znakomita fizyka 


nie różni się wiele od 
poprzedników 
sporadyczne błędy 


Metryczka gry E3 
Men of War ; 


Wydawca: Cenega 
(0225742574, www.cenega.pl) 
(ena wydawcy: 99,90 zł 
Najniższa cena: równa z ceną 
wydawcy 

Data premiery: 25 lutego 2009 4. 
Producent: Best Way y 
Podobne do: Soldiers: Ludzie honoru [16 a 
www.menofwargame.com 


Inne platformy: 


Wymagania sprzętowe: procesor 2,6 GHz, pamięć 
1 GB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta dźwiękowa, 
Windows XP, 5 GB miejsca na HDD 
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EJ Dzięki zakówiej f pa obiek- 


tów bitwy są dynamiczne i wyglą- 
dają wprost fantastycznie. 


M Korzystanie z intuicyjnego systemu osłon jest niezbędne, by na polu 
walki utrzymać piechotę przy życiu. Nie zapomnij też, że możesz zbierać 
z ziemi ce Metalowa pe nieraz może uratować żołnierzowi se 


EEE —_—- |60 | 
Przystępność WONNA — [2,0 
ora [o o= O MJ 


Pełna tabela testowa na stronie: www.dick.pl żę 
58 | Click! 3/2009 


a 


Neverwintel KNiG 


Zekir 


Tej marki | nie e trzebafa fanom PG „Raba: ale drugi ; 


dodatek do NWN 2 może ich zaskoczyć, Lo 
nawiązuje do takich dny jak Icew 


przeciwieństwie do pierwszego. 

dodatku nie jest to kontynuacja 
przygód z podstawki. Owszem, jest 
w grze sporo nawiązań do tamtych wy- 
darzeń (choćby Crossroads Keep, które 
urosło do jednego z ważniejszych cen- 
trów handlowych w tej części świata), 
ale zaczynasz tutaj od zera. Co ciekawe, 
na początku tworzysz od razu cztery 
postacie (lub wybierasz je z przygoto- 
wanych przez autorów gotowców). 
Bohaterem gry jest bowiem nie samot- 
ny wędrowiec, lecz drużyna poszuki- 
waczy przygód. Takie rozwiązanie mo- 
że nieco dziwić, ale przecież kiedyś 
było standardem. 

I miało swoje uzasadnienie - w końcu 
co cztery osoby, to nie jedna, dzięki cze- 
mu nie trzeba być już specjalistą od 
wszystkiego. Kto inny może prowadzić 
rozmowy w sposób pokojowy, kto inny 
zdobywać - gdy potrzeba - informacje 
za pomocą siły, a jeszcze inna osoba za- 
dba o to, by drużyna bezpiecznie poru- 
szała się po bezdrożach. 


Wolność i swoboda 
Co ciekawe (i za co należą się twórcom 
duże brawa) wyboru aktywnej postaci 
można dokonać w dowolnym momen- 
cie, nawet gdy właśnie zastanawiasz 
się, jak by tu dalej poprowadzić rozmo- 
wę. Ba, gra wręcz zachęca do takich 
zmian, bo przy portrecie osoby mogą- 
cej wnieść coś nowego pojawia się do- 
datkowy symbol. 

Pełną kontrolę masz nad każdym 
zczłonków (i członkiń) drużyny - to tak, 
jakbyś był naraz nie jedną, a czterema 


Ż a 


hts2 


wiem 
Dale! 


osobami. To nie wszystko, bo do ekipy 
mogą się czasowo dołączyć także inni, 
choć nad nimi nie ma już pełnej kontro- 
li. Oczywiście takie podejście nie znaczy, 
że wszystko musisz robić sam. Nadal 
dostępne są rozbudowane opcje doty- 
czące Al (które można w dowolnym 
momencie wyłączyć), za pomocą których 
da się całkiem dokładnie ustalić taktykę 
walki. Nie zawsze działa to wprawdzie 
idealnie, ale dzięki aktywnej pauzie 
i możliwości przejęcia kontroli nad do- 
wolną postacią z drużyny można sobie 
ztym problemem poradzić. 

Inaczej niż w dwóch poprzednich 
odsłonach NWN 2 rozwiązano kwestię 
poruszania się pomiędzy lokacjami. Do 
dyspozycji gracza oddano trójwymia- 
rową mapę -ito od ciebie zależy, gdzie 
i jaką drogą się udasz. Oczywiście dzię- 
ki questom nie musisz po niej błądzić, 
ale jeśli tylko masz ochotę, nikt ci tego 
nie zabroni. 

Co więcej, najważniejszy wątek po- 
boczny, czyli tworzenie imperium han- 
dlowego, na początku właśnie na takim 
samodzielnym chodzeniu po mapie po- 
lega, choć później już głównie planujesz 
i wydajesz rozkazy innym. Warto przy 
tym pamiętać, że jeśli nie masz w dru- 
żynie nikogo, kto zna się na przetrwaniu 
na bezdrożach, czeka cię sporo walk 
zwałęsającymi się po nich niemiluchami, 
których nie uda ci się uniknąć. 


Podsumowanie: Historia opowie- 
dziana w Storm of Zehir jest dużo luź- 
niejsza niż w poprzednich częściach, 
a zamiast zbogami potykasz się zYuan-Ti 


. 4 (NSerinterNichiSz: Storm of Zehir 


Recenzje 


[2) Droga okazała się leśną prze- 
cinką, ale czego to się nie robi dla 
sławy i garści miedziaków. 


(4) Dobra, dobra, wierzymy! Na- 
prawdę nie trzeba było demonstro- 
wać, co robicie z niedowiarkami! 


(wężoludzie). Ale to wcale nie wada, 
zwłaszcza że ratowanie świata i tak za- 
liczysz. Prowadzenie całej drużyny to 
zaś powrót do dobrej tradycji. Biorąc 
pod uwagę jeszcze rozbudowane wąt- 
ki poboczne, multiplayer (całą kampa- 
nię można przejść ze znajomymi!) i ma- 
sę modów przygotowanych przezfanów, 
jest to naprawdę porządny dodatek, 
który może nie stanowi przełomu, ale 
pozycję obowiązkową dla fanów RPG 
— jak najbardziej. 

Aleksander Olszewski | ceratoGclick.pl 


PLUSY 

prowadzisz drużynę 

duża swoboda 

rozbudowane wątki poboczne 


silnik gry zdradza już pierwsze 
oznaki starości 
dość duże wymagania sprzętowe 


Skądkię ARR kie. 


[TO tajemniczym zefirze, co to w sztorm się zmienia, dowiedzieliśmy się 
po raz pierwszy na targowisku różności. Poważna sprawa! Uzupełniliśmy 
zapasy i stów w iażtć 


3 i ups.. kd siłowe i roboty? sa 
to aby na pewno ta bajka? Że niby 
są magiczne? Taaaa, na pewno... 


[5] Te lochy wcale nie są takie złe. 
Zefirek z Podmroku wieje, a sztorm 
nie dotrze... Tylko coś ciemno. 


_Metryczkagry 


Neverwinter Nights 2: 
Storm of Zehir 
Wydawca: (D Projekt 
Cena wydawcy: jeszcze nieustalona 
Najniższa cena: brak 

Data premiery: kwiecień 2009 
Producent: Obsidian Entertainment Inne platformy: 
Podobne do: Icewind Dale, 


brak 

PEGI: 
Baldur's Gate ; 
www.atari.com/nwn2/soz 


Wymagania sprzętowe: procesor 2,4 GHz, pamięć 

1 GB RAM, karta graficzna z 256 MB, karta dźwiękowa, 
Windows XP lub Vista, 8 GB miejsca na HDD. Uwaga: 
wymaga podstawowej wersji Neverwinter Nights 2 
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Akcja PC 


którego największą zaletą 
jest klimat — polarnyśe 


[M] Okrętowi spawacze, którzy przemienili się w wielkie pająki, to tylko 
jeden z kilku rodzajów dziwnych przeciwników. Są też ćmoludzie i potwory 
z miniaturową więzienną celą wewnątrz głowy. Ech, fantazja... 


ug 


SE A> J 


[2] Kto utrzymuje ogniska na stat- 
ku? Nienawidzące zimna maszkary? tajemnice statku. Fabuła jest naj- 
Nielogiczności jest w grze więcej. mocniejszym elementem Cryostasis. 


WESTA i 


ta 


3 ki survival horror powinien wy- 
woływać dreszcze, a ten robi to na 
dwa sposoby. Po pierwsze, całkiem umie- 
jętnie buduje napięcie, a po drugie, 
przenosi gracza na obszary pokryte 
wiecznym śniegiem. W Cryostasis wcie- 
lasz się w Aleksandra Nesterowa, polar- 
nego meteorologa, który trafia na za- 
marznięty wrak radzieckiego lodołama- 
cza atomowego North Wind. A tam 
spotykają go rzeczy naprawdę niezwykłe 
— na czele z wcielaniem się w gilotyno- 
waną krowę. 


Zimno, zimniej, zamarzłeś 
Najpierw jednak trzeba przejść wiele 
pokładów statku, co nie jest takie proste, 
bo na Nesterowa czeka sporo niebezpie- 
czeństw. Pierwszym z nich jest zimno. 
W lewym dolnym rogu znajduje się po- 
dwójny termometr wskazujący tempe- 
raturę otoczenia i samego bohatera. 
Kiedy pierwsza jest bardzo niska, ta dru- 
ga spada. Żeby uniknąć przemiany w mro- 
żonkę, trzeba ogrzewać się przy źródłach 
ciepła — nagrzanych rurach, ogniskach 
czy lampach. [o momentami nielogiczny, 
ale ciekawy system zastępujący typowe 
rozwiązanie z apteczkami. 


[4] Większość flashbacków to krótkie zadania urozmaicające rozgrywkę. 
Jedne wymagają zręczności, inne stawiają na kojarzenie faktów, a wszyst- 
kie pozwalają przeżyć ostatnie chwile załogi lodołamacza. 


[5] Ja rozumiem, że ruskie odcięły (6) Naprawdę paranormalnie robi 
gaz i woda zamarzła, ale żeby kraula się na samym końcu Cryostasis. Tak 
na sucho ćwiczyć? właśnie wygląda radzieckie disco! 


60 | Click! 3/2009 


Meteorologowi robi się zimno również 
wtedy, gdy atakują go zamieszkujące 
wraklodowezombiaki. Drugim zniebez- 
pieczeństw są bowiem różnorakie dzi- 
waczne mutanty, w które przekształcili 
się byli członkowie załogi statku. Na po- 
czątku walczysz z nimi za pomocą pięści 
czy siekiery, potem zdobywasz lepszą 
broń - karabiny i pistolety maszynowe. 
Potyczki bywają emocjonujące, zwłasz- 
cza w pierwszej połowie gry, gdy masz 
co najwyżej bardzo wolnostrzelnego 
mosin-naganta, a musisz np. wpakować 
parę kulek w szybko pełznącą w twoją 
stronę maszkarę. Gorzej, że czasem pro- 
ściej iskuteczniej załatwić ją pięściami niż 
ołowiem, a na dodatek przeciwnicy nie 
są zbyt inteligentni i nawet dysponując 
przewagą liczebną, nie próbują flankować. 
Ale w końcu angielski podtytuł gry to 
Sleep of Reason (Sen rozumu). 

W Cryostasis to nie walki są jednak 
najistotniejsze, lecz fabuła i klimat. Bar- 
dziej widowiskowe i lepiej zrealizowane 
starcia znajdziesz w porządnych shoote- 
rach, ale w nich zazwyczaj nie ma szans 
na ciekawą, pełną tajemnic historię. Tu 
ma ona trzy poziomy. Po pierwsze jest 
Aleksander Nesterow, choć o nim przez 


całą grę nie dowiesz się praktycznie ni- 
czego. Paradoksalnie to właśnie dzięki 
temu poczułem się, jakbym sam prze- 
marznięty do szpiku kości błądził po na- 
wiedzonym wraku. Drugi wątek to baśń 
o plemieniu wędrującym przez złowrogi 
las, którą poznajesz z kart rozproszonych 
po statku. To bajanie z początku wydaje 
się ni przypiął, ni wypiął, ale z czasem 
zaczyna dopełniać się ztrzecim poziomem 
fabularnym — opowieścią o prawdziwym 
bohaterze Cryostasis, lodołamaczu. 


Zemsta wołowiny 

Historię statku odkrywa się przede wszyst- 
kim za sprawą flashbacków. Nesterow ma 
bowiem dziwną zdolność przeżywania 
przeszłości. Po pierwsze, wchodząc do 
niektórych kajut, doświadcza retrospek- 
cji wydarzeń, które miały w nich miejsce. 
Po drugie, gdy napotka zwłoki tragicznie 
zmarłej osoby, może przeżyć jej ostatnie 
chwile i odwrócić bieg wypadków. 

W moim ulubionym fragmencie tego 
typu najpierw w okrętowej chłodni na- 
trafiłem na tuszę wołową i wcieliłem się 
w zarzynaną krowę. To było naprawdę 
sugestywne przeżycie! Potem w tym sa- 
mym pomieszczeniu znalazłem zwłoki 
przygniecionego wielkim kawałem mię- 
cha marynarza iw jego przeszłości uwol- 
niłem bydło, ratująctym samym człowie- 
ka od śmierci zadanej przez mszczącą się 
wołowinę. Zwłoki mężczyzny zniknęły, 
a ja mogłem pójść dalej, bo już żadne 
truchło nie blokowało przejścia. 

To zpewnością najniezwyklejsza z re- 
trospekcji, ale są też inne. Z jednej strony 
urozmaicają one rozgrywkę, a z drugiej 
- pozwalają poznać historię statku. Chęć 
odkrycia tajemnic lodołamacza cały czas 
pchała mnie do przodu i mimo że zakoń- 
czenie jest jak na mój gust już zbyt para- 
normalne, to za klimatyczną fabułę nale- 
żą się twórcom pochwały. 


Topowe topnienie 

W budowaniu atmosfery świetnie spraw- 
dza się nie tylko fabuła, ale i oprawa au- 
diowizualna. Choć prawie nie ma tu mu- 
zyki, wcale to nie przeszkadza, Przeciwnie, 
dzięki temu łatwiej poczuć się jak na po- 


Almasz, ty przerośnię- 
j ...Takwłaści- 
ieto" zym ty jesteś? 


kładzie opuszczonego wraku. Zwłaszcza 
że stuki niewiadomego pochodzenia, 
wyjący na zewnątrzwiatr oraz przeraźliwe 
skrzeki stworów potęgują wrażenie sa- 
motności i zagrożenia. 

Jeszcze lepiej niż dźwięk zrealizowane 
są wszelkie efekty związane ze śniegiem 
czy mrozem. Na goglach ochronnych 
Nestorowa osadza się szron, również 
ściany są nim pokryte, a z sufitów zwisa- 
ją sople. Przemierzając kolejne pokłady 
statku, włączasz ogrzewającą je maszy- 
nerię i możesz obserwować, jak lód taje 
izamienia się w wodę. Do odwzorowania 
zmian stanu skupienia zaprzęgnięto tech- 
nologię PhysX — ze świetnym skutkiem. 
Wżadnej innej grze zmiany temperatury 
nie zostały odwzorowane tak dobrze. 

Za tę jakość trzeba zapłacić wysoką 
cenę. Nawet na mocnym kompie zdarza- 
ły się spadki płynności animacji do 10 
klatek na sekundę. Optymalizacja jest 
fatalna — miejmy nadzieję, że do dnia 
polskiej premiery pojawi się łatka, która 
choć trochę ją poprawi. Na pewno jednak 
nie usunie ona takich rzeczy, jak metrowe 
przeszkody, których nie da się przeskoczyć 
albo przepchnąć, czy też prawie nieznisz- 
czalne otoczenie. Takich oldskulowych 
rozwiązań jest tu sporo, również jeśli cho- 
dzi o mechanikę. Czasem widać, że nie- 
które flashbacki zostały skonstruowane 
tak, by sztucznie wydłużyć rozgrywkę. 


Podsumowanie: Jeśli maszodpowied- 
ni sprzęt i lubisz gry z dobrą fabułą oraz 
ciekawym klimatem, powinieneś się 
z Cryostasis zapoznać. Nie jest to hit na 
miarę Dead Space, ale potrafi wciągnąć. 
Produkcja wychodzi na świecie 20 lutego, 
w Polsce dopiero w kwietniu, ale może 
to i lepiej = do tej pory powinniśmy już 
odtajać po styczniowych mrozach. 

Adam Szumilak | phnomadlick.pl 


PLUSY 
fabuła i klimat 
efekty zmian stanu skupienia 


słaba optymalizacja 
przestarzałe rozwiązania 


Recenzje 


Metryczka gry 
(ryostasis: Arktyczny sen 


Producent: Action Forms 

Podobne do: Condemned, Dead Space 
Internet: cryostasis-game.com 
Maksymalna liczba graczy: 1/0 
(komputer/internet) 


Wydawca: Cenega 
(0225742574, www.cenega.pl) 

Cena wydawcy: 99,90 zł 

Najniższa cena: równa z ceną wydawcy 
Data premiery: kwiecień 2009 


Inne platformy: 
Obsługiwane rozdzielczości: £ 1024 x 768 [8 1280x 1024 £.1680x 1050 E71920x 1200 brak 
Obsługiwane standardy dźwięku: EJstereo EB przestrzenny PEGI: 
Elpełna Hikinowa EJtylko opakowanie i instrukcja Elbrak [16 ra 


Wsparcie dla kart 3D 
EB GeForce 6xxx 
EE GeForce 7xxx 


Korzysta z shader model: FISM 1. 
Korzysta z DirectX: EL DX 9.0c EBDX10 E7DX10.1 


procesor 2,4 GHz proc. dwurdzeniowy 3 GHz | proc. dwurdzeniowy 3 GHz | — GeForce 80 
pamięć 1 GB RAM pamięć 2 GB RAM pamięć 4 GB RAM L- GeForce 9xxx 
karta graficzna 256MB | karta graficznaz512MB | karta graficzna z 1 GB EJ GeForce 2x 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa Radeon X800/X850 
Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista M Radeon X1800/X1900 
6 GB miejsca na HDD 6 GB miejsca na HDD 6 GB miejsca na HDD FI Radeon HD 20 

FI Radeon HD 38xx 
Legenda: BE problemy z działaniem działa satysfakcjonująco EB działa optymalnie | FI Radeon HD 48xx 


Tryb dla jednego gracza 
Grywalność | Klimat i fabuła zasługują na dziewiątkę, niestety przestarzałe rozwiązania 
w mechanice oraz błędy programistyczne sprawiają, że ocena musi być niższa. 


Żywotność 18 poziomów na jakieś 10 godzin przy pierwszym podejściu, czyli standard. Gra jest 

| liniowa, więc powtarzać jej nie ma sensu — chyba że w upalne popołudnie. 
Różnorodność — | Trochę strzelania, trochę kombinowania we flashbackach i trochę bania się 

| w ciemnych korytarzach. Jest nieźle. 
Sztuczna | Poczynaniami przeciwników rządzą skrypty, dlatego maszkary nie zawsze sensownie 
inteligencja | reagują na działania gracza. 


Suma 
Tryb dla wielu graczy 
Grywalność | Brak trybu dla wielu graczy. ża 


| 
| Brak trybu dla wielu graczy. = 


Różnorodność — | Braktrybu dla wielu graczy. - 


Żywotność 


Obsługa rozgrywki | Brak trybu dla wielu graczy. - 


$uma 
Grafika 


Wygląd 


Animacje 


Najlepsze są efekty działania mrozu i stwory, ale np. lokacje nie zachwycają. 
Zamarzające gogle lub topniejący szron — świetne. Gorzej bywa z ruchami postaci. 


Muzyka pojawia się tylko w 3-4 momentach, ale mimo to klimat został zachowany. 
Trzaski, stuki i jęki potworów powodują, że po plecach przebiegają dreszcze. 


Sterowanie Intuicyjne, standardowe dla gatunku. 

Interfejs | Prosty, przejrzysty, czytelny, wygodny w użyciu. 

Poziom trudności | Granie jest najłatwiejsza, co może się podobać. W paru miejscach utknąłem na dłużej. | 7,0 
System pomocy | Nowości wprowadzane dobrze, czasem jednak brakuje podpowiedzi, co zrobić. 

$uma 


Wykonanie techniczne 
Płynność działania | Optymalizacja jest fatalna — nawet na mocnym sprzęcie gra momentami hacy. 3,5 
Czasy ładowania | Cryostasis ładuje się dość długo. Szkoda, bo często trzeba wczytywać stan gry. 6,0 
Suma 4,0 


Wynik testu 


| ROZECTESÓR TIRE SAO CORDY ROGZ RZ OOO STOART CEBA ODL KA OECD AAAA 
Pomimo niedoróbek i błędów technicznych to całkiem porządna gra. Będzie się przy niej dobrze bawił 
każdy, kto lubi klimatyczne survival horrory i nie jest zmarzluchem. Takich efektów związanych ze 
zmianą temperatury nie było jeszcze nigdzie — szkoda jednak, że ceną za nie są niebotyczne 
wymagania sprzętowe. Miejmy nadzieję, że do kwietnia gra doczeka się odpowiedniej łatki. 
Tryb dla jednego gracza | 
Tryb dla wielu graczy —| 
Grafika | 
Dźwięł | 


phnomacdick.pl 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. ź 
Click! 3/2009 , 61 


Recenzje [ZYCIU 


Wyścigowa PC 


Wielkie terenówki aż po sam dach skąpane w błocie 
 —tojest to, co duzi chłopcy lubią najbardziej. 


mieszczona w podtytule nazwa jed- 
nej znajbardziej popularnych marek 
samochodów terenowych na świecie 
brzmi bardzo zachęcająco. Jednakrównie 
dobrze mógłby się tam pojawić Chevro- 
4 letalbo General Motors. Wszystko dlate- 
W go, że w trakcie rozgrywki siadasz za 
90 kierownicą nie tylko słynnych humme- 
b, rów, ale także innych potężnych wozów. 
Razem jest ich piętnaście, a wśród nich 
"o znajdują się takie modele, jak Cadillac 
ei Escalade, GMC Canyon, Hummer 3 SUV 
28 czychociażby Saab 9-7X. Wszystkie po- 
a chodzą ze stajni potentata rynku ame- 
rykańskiego — firmy General Motors. 
Każdą z posiadanych maszyn można - 
a nawet trzeba — raz na jakiś czas mody- 
fikować, kupując dla niej nowe, lepsze 
części. Beztego nie ukończysz niektórych 
wyścigów, bowiem terenówka nie będzie 
miała wystarczająco dużo mocy. 
Przy pierwszym uruchomieniu gry 
zakładasz profil oraz decydujesz się na 


fP Różne ustawienia 


kamer pozwalają widzieć 
nieco więcej... 


„ale dla masochistów 
zostaje jeszcze realistyczny 
widok zza kółka. 


Raz pod górę, raz do piach 


jeden z dwóch systemów kierowania 
autem: zręcznościowy lub symulacyjny. 
W obydwu terenówką telepie i trzęsie 
nienaturalnie mocno na pierwszych lep- 
szych wybojach. W drugim jednak zapa- 
nowanie nad samochodem jest dużo 
trudniejsze, a każde porządne uderzenie 
w przeszkodę kończy wyścig. Jedynym 
sensownym wyborem jest tryb zręczno- 
Ściowy. Ułatwia on sterowanie za pomo- 
cą klawiatury — bo kierownicy i tak nie 
warto dla tej gry podłączać. 


Cztery strony świata 

Twórcy przygotowali kilkanaście lokacji 
oraz pięć konkurencji. Ścigać się można 
na pustyni Nevada, w okolicach jeziora 
Michigan, w Egipcie czy też w górach 
Ural. Dostępne konkurencje to: trial (jaz- 
da na czas z bardzo denerwującym sys- 
temem naliczania punktów karnych), 
sprint (wyścig na dystansie jednego 
okrążenia), orienteering (jazda do celu 


3) Auto brudzi się oraz niszczy, jednak żaden ztych efek- _ [5] Przeciwnicy nie 
tów nie jest atrakcyjny wizualnie. Grafika nie jest zła, ale 
odbiega od dzisiejszych standardów. 


bez wytyczonej trasy) oraz popularne 
trophy, w którym chodzi o to, by jak naj- 
szybciej przejechać przez wszystkie 
zzaznaczonych na mapce punktów. Wi- 
dać tutaj brak zdecydowania twórców 
co do charakteru produkcji, bowiem raz 
ścigasz się z przeciwnikami niczym w ty- 
powej zręcznościówce, by za chwilę 
pokonywać bardzo wąską trasę zzegar- 
mistrzowską wręcz precyzją. 

4x4: Hummer nie błyszczy także pod 
względem technicznym. Gra jest oparta 
na polskim, Techlandowskim silniku 
Chrome, na bazie którego powstała m.in. 
seria Xpand Rally. Podobieństwa widać 
na każdym kroku, również w mechani- 
zmach zabawy: identyczny jest układ 
menu, zbliżony styl prowadzenia karie- 
ry czy charakterystyczna grafika z dużą 
ilością blurów. Samochody nawet tak 
samo brudzą się i niszczą. 

Same uszkodzenia są zrealizowane 
nie najlepiej — karoseria prawie się nie 
wgniata, z kolei szyby pękają po naje- 
chaniu na byle kamień. Bardziej dener- 
wujące są jednak problemy z optymali- 


4) Wtrialu jesteś karany za 
zerwanie taśmy - często 


GRĘ" 


błyszczą inteligencją i co 
rusz lądują poza trasą. 
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zacją: zdarzają się dziwne zwolnienia 
animacji. W jednym momencie Hummer 


ma na liczniku pięćdziesiąt klatek na SE 


sekundę, a za chwilę liczba ta bez wi- 
docznej przyczyny spada poniżej dwu- 
dziestu. Mechanicy powinni dłużej po- 
szperać w tym silniku... 


Podsumowanie: W 4x4: Hummer * 


praktycznie nic nie zostało wykonane 
lepiej niż przeciętnie - począwszy od 
trybu kariery, przez model sterowania 
i zniszczeń, na grafice kończąc. Do tego 
produkcja posiada kilka irytujących błę- 
dów, a przyjemność z rozgrywki jest 
znikoma. Jeśli chcesz pojeździć terenów- 
kami - zainwestuj w Colin McRae: DiRT. 

Paweł Pochowski | paoloQdlick.pl 


PLUSY 
licencjonowane samochody 
trasy w różnych zakątkach świata 


MINUSY 
E znikoma grywalność 
E problemy techniczne 


Metryczka gry 


4x4: Hummer 


Wydawca: Cenega 

(ena wydawcy: 59,90 zł 
Najniższa cena: równa z ceną 
wydawcy 

Data premiery: 25 lutego 2009 
Producent: Avalon Style ; 
Entertainment = 
Podobne do: Screamer 4x4 
www.lcpublishing.eu 


Inne platformy: 
brak 


Wymagania sprzętowe: procesor 2,4 GHz, pamięć 
512 MB RAM, karta graficzna z 256 MB, karta 
dźwiękowa, Windows XP lub Vista, 6 GB miejsca na HDD 


"Wy niktestu —_ * Skala od 1 do 10. 


Jedengaz NW ||) 


Wielu graczy | 
Kom | mumj 

Dźwięk _ awg | 
[Przystępność wawy || 

Wykonanie cay ||) 


Ocena WE || 6 


Pełna tabela testowa na stronie: www.dick.pl 


Przygotuj ręce na więcej 


ogromny wybór gier i sprzętu 


RU LUTY 2009 


Burnout" Paradise: The Ultimate Box 
gra dostępna na platformy PC, PS3, XBOX360 


Jeśli lubisz grać z innymi w domu lub sieci, ta gra stworzona jest dla 
Ciebie! Otwórz Ultimate Box i odkryj kolekcję cenionych przez krytykę 
gier Burnout Paradise i Burnout Paradise Bikes. Zestaw proponuje również 
zupełnie nowy tryb Party, w którym można rozegrać offline serię szybkich 
i zabawnych wyzwań dla wielu graczy. W raju nigdy nie będziesz się nudzić: 
możesz podejmować wyzwania zespołowe, brać udział w wyścigach lub 
po prostu bujać się po mieście... 


Rozszerzona i ulepszona wersja Burnout Paradise. 
Teraz również na PC! 


empik.com 


< Kiedy masz'na pieńku z lodowym tytanem, oznacza to, 
że najwyższa pora przestać zgrywać wiejskiego 


cwaniaka i zostać prawdziwym bohaterem. Samo życie. 


"= 4 / 
u NZ 4 


[1 Kochanie, jak 2] Nie więc 
potwora, to kup cebulę, kilo ziem- _ miejscowy sklep „W piwnicznej 
niaków i mój ulubiony ser. izbie” był zamknięty. 


A s-ż 


[3] Poszukiwania sera dla ukochanej zawiodły więc Olafa aż na dno oce- 
anu. Podobno duchy żyjące we wraku galeonu handlują całkiem niezłym 
pleśniowym. Okazało się jednak, że mają tylko topiony. 


[5] Toż to serowe eldorado! Miesz- 
kańcy oceanu zgromadzili tutaj 
niezły zapasik ementalera. 


[4] W kopalni szmaragdów też nie 
mieli sera, ale Olaf zgarnął kilka 
ładnych kamyczków. 
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R dlnes to 


klasyczna opowieść, w której dobro za- 


"wsze zwycięża, ludzie są uczciwi, a ko- 


a 


biety piękne. Kierujesz losami Olafa, 
syna sławnego bohatera. Wychowany 
na wygnaniu więcej ma w sobie z wiej- 
skiego cwaniaczka niż szlachetnego 
rycerza. Przynajmniej tak wydaje się na 
początku zabawy, gdy — zamiast zabić 
potwora żyjącego w jaskini nieopodal 
wioski - dogadujesz się z nim i razem 
rozkręcacie mały biznes. 

Olafa odwiedza wiedźma Propagala. 
Opowiada o lodowym tytanie Krugellu, 
który powstał z martwych. Zimny drań 
porwał córkę króla i może zagrozić także 


/ tobie i twojej ukochanej, która — choć 


marudna - jest ci całym światem. Za na- 
mową Propagali wyruszasz na poszuki- 
wania Boskiego Oddechu, artefaktu mo- 
gącego zabić Krugella. 


Wodny świat 
Przez pierwsze godziny przemierzasz 


|ś8 lokacje w pobliżu swojej chatki, odwie- 


dzasz karczmę oraz mokradła, na których 
żyje Propagala. Wprost kryjówki wiedź- 
my przenosisz się na... dno oceanu! Dzię- 
ki magicznej rybiej łusce Olaf jest w sta- 
nie oddychać pod wodą. Oceaniczne 
lokacje zrobiły na mnie największe wra- 
żenie i przyćmiły nawet finał w lodowej 


5 krainie. Spotykaszw nich ciekawe posta- 
- cie, takie jak gadająca ostryga, czarno- 


księżnik zaklęty w kraba czy wąż morski. 
Otoczenie może się podobać, bo chociaż 
grafika w Zaginionej historii (dwuwymia- 
rowe scenerie i trójwymiarowe modele 
bohaterów) jest przestarzała, to stanowi 
dobre tło dla wciągającej fabuły. 
Wyzwania podczas rozgrywki to głów- 
nie kombinacje przedmiotów. Niestety 
brakuje opcji podświetlania miejsc inte- 
rakcji, przez co niekiedy konieczne jest 
tzw. polowanie na piksele — przedmioty 
są małe i słabo widoczne. Do zalet Za- 
ginionej historii zaliczam to, że chociaż 
odwiedza się tu sporo lokacji, to nigdy 
nie trzeba biegać po nich w tęizpowro- 
tem w poszukiwaniu czegoś do zrobie- 


nia czy postaci, z którą jeszcze nie roz- 


1 


j 


aj 4; OOBE e 
; „ml > RAM. TE ; 


m +7 


- mawiałeś. Wszystkie łamigłówki rozwią- 


zuje się w obrębie dwóch, trzech sąsied- 
nich ekranów. 

Same kombinacje są sensowne i nie- 
trudno (a czasem nawet zbyt łatwo) 
domyślić się, co zrobić, by pchnąć przy- 
godę naprzód. Szkoda tylko, że twórcy 
nie dodali łamigłówek logicznych - tro- 
chę się rozczarowałem, gdy w końcu 
trafiłem na układankę, ale okazało się, 
że należy ją... potraktować młotkiem. 


Podsumowanie: Ciekawa fabułaimi- |Ę 


ła dla oka — choć nawet jak na przygo- 
dówkę przestarzała — grafika sprawiają, 


że Zaginiona historia warta jest uwagi. P4 


Chociaż jej cena może wydawać się wy- 
górowana, to po kilku godzinach spędzo- 
nych z grą nie będziesz żałował zakupu. 

Marcin Traczyk | emteradlick.pl 


PLUSY 
wciągająca fabuła 
etap rozgrywany na dnie oceanu 


przestarzała grafika 
polowanie na piksele 
miejscami zbyt prosta 


Metryczka gry ES 
Zaginiona historia: F. 
Tale of a Hero 
Wydawaa: (ity Interactive 
Cena wydawcy: 49,90 zł 
Najniższa cena: 39,80 zł 
(www.komiksgra.pl, 
www.komiksgra.pl) 
Data premiery: już jest 
Producent: Future Games PEGI: 


Podobne do: Black Mirror, Nibiru ra 
www.futuregames.cz/taleofhero/en 


Inne platformy: 
rak 


Wymagania sprzętowe: procesor 1,3 GHz, 
pamięć 256 MB RAM, grafika 32 MB, karta dźwiękowa, 
Windows XP lub Vista, 2,5 GB miejsca na HDD 


Wynik testu 
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9,0 


Ocena JJ 


Pełna tabela testowa na stronie p. TEPONĘT. 
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M; rok 1941. Hitlerowskie zago- 
ny pancerne rozjechały Europę. 
Anglię otacza stalowy pierścień Kriegs- 
marine. Brytyjczycy zdobywają ściśle 
tajne informacje dotyczące nowego ty- 
pu niemieckiego okrętu podwodnego, 
który pozwoliłby nazistom zdobyć prze- 
wagę w wojnie z aliantami. Komandosi 
Jej Królewskiej Mości nie mogą do tego 
dopuścić. 

Tyle scenariusza i doprawdy - mimo 
briefingów przed każdą z sześciu misji — 
więcej informacji nie jest potrzebne. 
Głównie dlatego, że zadania każdorazowo 
polegają praktycznie wyłącznie na wy- 
kończeniu pewnej liczby niemieckich lub 
włoskich żołnierzy. Zmieniają się tylko 
lokacje: od Francji, poprzez Libię, Włochy, 


j ażpośnieżnąNorwegię. Schemat gry jest 
__ więc bliźniaczo podobny do kilku ostat- 


nich produkcji City Interactive, ale The 
Royal Marines Commando ma o wiele 
więcej niedociągnięć niż np. Code of Ho- 
nor 2: Łańcuch krytyczny. 


Kuloodporni komandosi 

Pal licho monotonię gry, bowiem kam- 
panię można„na szczęście”przejść w 2-3 
godziny. Większym problemem jest kon- 
cepcja zabawy, według której sterowany 
przez gracza komandos ma wsparcie 


a w swojej o 


ferdelfPS-y słabe, w w rodzaju 
” Terrorist Takedown,i i lepsze, npi Code a of Honor.2. 
Dzisiejszy bohater należy do) pierwszej! grupy. 


w postaci dwóch członków draŚŚiś, Po 
pierwsze, są oni nieśmiertelni, co wakcji 
wygląda po prostu groteskowo. Po dru- 
gie, często wychodzą wprost pod lufy 
wroga, stając na linii strzału jak słupy. 
Dodatkową atrakcją jest to, że skutecznie 
zasłaniają przeciwników! Zastrzeżenia 
mam 'teżdo sztucznej inteligencji Niem- 
ców — naziści zazwyczaj kryją się za prze- 
szkodami, ale zdarzają im sięteż bezsen- 
sowne zagrania w rodzaju szarży pod 
silnym ostrzałem. 

Niestety trudno też mówić o uczcie 
dla oczu, bowiem nawet na najwyższych 
ustawieniach silnik Jupiter EX (znany 
m.in. z pierwszej odsłony serii F.E.A.R.) 
generuje środowisko, które uświadamia 
jedynie, że czas płynie bardzo szybko. 
Sytuacji nie ratują niestety dość dobre 
modele żołnierzy czy efekty specjalne 
w postaci ognia i dymu. 

The Royal Marines Commando ma 
także kilka pozytywnych cech. Przede 
wszystkim jest to pokaźny arsenał: pi- 
stolety maszynowe thompson i MP40, 
karabiny kar98, lee-enfield, de lisle, strze|- 
ba winchester czy karabin maszynowy 
bren. Do tego dochodzą pistolety oraz 
granaty dymne i odłamkowe. Na plus 
zaliczam też dobre udźwiękowienie gry. 
Chodzi zarówno o odgłosy, np. przeła- 


Kolędnicy są gotowi do występu. Czy jak zwykle dostaną garść cukierków? 


x The Royal Marines Commandt 


A ZSB 


ZINETCHIGI stali. 


ein =>". 


RecenzjĘ 


[P Inteligencja przeciwników nie jest tak tragiczna jak angielskich ko- 
mandosów wspierających gracza, ale też nie jest dobrze. Wrogowie po- 
trafią np. rzucać się w akSzWA szarże, > których masowo giną. 


[2) Jeden z nieśmiertelnych żołnie- 


rzy wsparcia — są oni odporni na 
ogień z broni palnej, granaty itd. 


B] Filmiki na silniku gry niekiedy 
włączają się za wcześnie - przed 
zabiciem wszystkich wrogów. 


[4) Postrzelonemu komandosowi 
krew uderza do głowy, a obraz się 
rozmywa. Jest o krok od śmierci. 


dowywanej broni, jaki dialogi (brytyjscy, 
niemieccy i włoscy żołnierze mówią 
w swoich językach). 


Podsumowanie: Gdyby nie naprawdę 
atrakcyjna cena, zdecydowanie odra- 
dzałbym spotkanie z komandosami eli- 
tarnej Królewskiej Piechoty Morskiej. 
Gra jest denerwująca i upierdliwa, a iry- 
tacja rośnie wraz z postępem w,„zabawie”. 
Niedoróbki i błędy zdarzają się wszyst- 
kim, ale w grze zCity Interactive zawodzi 
zbyt wiele rzeczy. 

Andrzej Sitek | odynGdick.pl 


[5] Do tej pory zastanawiam się, 
jak dzielnym komandosom udało 
się wylądować w tym miejscu. 


Metryczka gry 
The Royal Marines 
Commando 


Wydawca: City Interactive 
Cena wydawcy: 19,99 zł 
Najniższa cena: 18,50 zł 


(Merlin, merlin.pl) Inne platformy: 
Data Ą inż i brak 
premiery: już jest == 


Producent: City Interactive 


Podobne do: SAS: Secure Tommorow a 


www.royalmarinescommandogame.com 


Wymagania sprzętowe: procesor 2 GHz, pamięć 
1 GB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta dźwiękowa, 


Wynik testu -saaciion 4010 

PLUSY Ocena* 
cena Jeden gracz | m] 
Wielu graczy [_I_| | zą 


beznadziejne wsparcie 
bardzo krótka 

słaby system kolizji obiektów 
taka sobie grafika 


Grafika _ Kom | | 5,5 
Dźwięk __ Hum  |6G5 
Przystępność KAWA | | 
Wykonanie NWA | | 


Ocena | 


Pełna tabela testowa na stronie: www.click. kpl 


Click! 3/2009 | 65 


| 


ZACZ 


ć ko. 
_Recenzje shelishock 2, Blood Trails 


Mr. 
NEJ 


; ; s t . 


) Znakomita strzelśfka osadzona Ipodczas wojny ? 4 
w Wietnamie i jednocześnie trzymający w napieciu 
horror — widzieliście kiedyś taką grę? Ja też nie. 


U że zamiast fantastycznej i klima- 
tycznej produkcji do naszej redakcji 
trafił Shellshock 2, to nim się tutaj zaj- 
miemy. Akcja tego nowego FPS-a studia 
Rebellion rozpoczyna się w ciemnym, 
pospiesznie zaaranżowanym szpitalu 


| polowym położonym wgłębi większego 
/ wietnamskiego miasteczka. Oczami 


głównego bohatera, Nate'a, obserwujesz 
dwóch miotających się w szaleństwie, 
przywiązanych do łóżek żołnierzy. Mie- 
siąc temu ich oddział został wysłany 
w głąb dżungli, by odzyskać zagubioną 
przesyłkę armii USA, o kodowej nazwie 
Whiteknight. Powrócili tylko oni. Jeden 
umiera na twoich oczach, drugi... jest 
twoim bratem. 

Takoto streściłem najciekawszą część 
gry, czyli jej pierwsze trzy minuty. Od 


Good night, Vietnam 


-NE 
1] Klimatyczny początek daje 
nadzieję na ciekawą grę. Ale wiecie, 
co mówią o nadziei? 


3] Zdarzenia, w których musisz 
szybko walić w przyciski, są nieźle 
animowane, ale mało zenit 


momentu, gdy Cal, brat Nate'a, ucieka 
w siną dal, a ty ruszasz za nim w pościg, 
jest bardzo, ale to bardzo średnio. 


Twardy zabójca arbuzów 

Rozgrywka w Shellshocku 2 to czysty 
FPS z okazjonalnymi przerywnikami 
filmowymi oglądanymi oczami boha- 
tera. Atmosfera jest bardzo gęsta 
i mroczna, a leżące czy wiszące tu i ów- 
dzie bezgłowe oraz beznogie trupy 
żołnierzy nie należą do rzadkości. Akcja 
toczy się na przemian w dżungli i zam- 
kniętych pomieszczeniach, przy czym 
jeżeli chodzi o budowę poziomów, nie 
ma większej różnicy. | tu, i tu masz do 
czynienia z jedynie słuszną drogą od 
punktu A do B. Oczywiście program — 
świadomy, jak trywialne zadanie stoi 


p Ani żołnierze Wietkongu, ani 
zombi nie grzeszą inteligencją 
i raźno pchają się wprost pod lufę. 


4) Shellshock 2 w każdej lokacji 
epatuje brutalnością, zahaczającą 
miejscami o makabrę. Mniam! 
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przed graczem — stara się uprzykrzyć 
mu życie na wszelkie sposoby. 

Przede wszystkim posyła w jego stro- 
nę wpierw łańcuszki niezbyt rozgarnię- 
tych Wietnamczyków z pukawkami, 
potem sfory zainfekowanych żołnierzy 
oraz cywilów obojga płci inarodowości, 
a wreszcie grupy mieszane w przeróż- 
nych proporcjach. Różnorodność zacho- 
wań sztucznej inteligencji objawia się tu 
głównie tym, że żołnierze Wietkongu 
albo stoją i strzelają, albo idą w twoją 
stronę i strzelają. Zombi zaś tylko idą i co 
najwyżej głośno mlaszczą. 

Co ciekawe, Nate odznacza się wprost 
nieludzką odpornością na postrzały. 
Może przyjąć na klatę cały magazynek, 
co każe się zastanawiać, czy Wietnam- 
czycy w ramach oszczędności zamiast 


standardowych dla Układu Warszaw- 
skiego pocisków 7,65 mm nie korzysta- 
li przypadkiem z pestek rambutanu. Gra 
zupełnie przy tym traci klimat i wiary- 
godność. Jeżeli chodzi o zainfekowa- 
nych, są oni całkiem odporni na strzały 
w korpus, wobec czego najlepszą tak- 
tyką nanich jest pozbawienie ich głowy 
(która już po jednym trafieniu pęka jak 
dojrzały arbuz) lub dwóch dowolnych 
kończyn. 


Jądro ciemności 

Innym sposobem, w który gra próbuje 
zgnębić użytkowników, jest przyciem- 
nienie obrazu. Tak, że aż czasem chce 
się zaświecić w ekran latarką, by cokol- 
wiek zobaczyć. Nigdy wszak nie wiado- 
mo, jakie licho czai się w mroku (wia- 


5] Promienie słońca rozpraszające się we mgle to jeden z niewielu naprawdę 
ładnych elementów gry. Szkoda, że zamiast otwartej przestrzeni dżungla to tak 
me: sieć ks tuneli, Po oo? Pan się żE pę. ZA 


Z dala od frontu, na przepustce amerykańscy chłopcy muszą się zmagać 
głównie z nudą. Na przykład wspólnie uprawiając ekstremalny aerobik. 


domo, wiadomo - Wietnamczycy, zom- 
bi i grupy mieszane w przeróżnych 
proporcjach...). Niestety ludzie odpo- 
wiedzialni za scenografię Shellshock 2 
nie uzmysłowili sobie jeszcze, że ciem- 
ność ma swoje zalety, ale trzeba umieć 
zniej korzystać z umiarem. Tak napraw- 
dę wszechogarniający mrok ma tu jed- 
no zadanie: kamuflować niedociągnię- 
cia silnika graficznego. Bo co by nie 
mówić — Shellshock 2 jest po prostu 
brzydki. Fakt, Wietnam w ogniu wojny 
powinien być brudny i odrażający, ale 
w sposób zamierzony oraz przemyślany. 
I jeżeli nawet miejscami niektóre loka- 
cje wyglądają klimatycznie, to cała resz- 
ta prezentuje się po prostu bardzo, 
bardzo kiepsko. 

Do rzeczy, które spotkasz na swojej 
drodze, przedzierając się przez dżunglę, 
należy dodać jeszcze tzw. Quick Time 
Events. To chwile, w których - aby prze- 
żyć — musisz szybko naciskać pojawia- 
jące się na ekranie guziki. Takich zdarzeń 
są dwa rodzaje: szamotanina z Wiet- 
namczykiem lub zainfekowanym, pod- 
czas której musisz wklepać kilka kom- 
binacji, oraz pułapki i inne nagłe zda- 
rzenia, gdzie pojawia się tylko jeden 
przycisk. Podczas gdy te pierwsze QTE 
są w miarę proste i łagodnie traktują 
pomyłki, przy tych drugich giniesz 
w mgnieniu oka. Dobrze chociaż, że 
ładowanie save'a nie trwa długo. 


Mimo wcześniej wspomnianej nie- 
ludzkiej odporności głównego bohate- 
ra na ołów gra stara się zachować po- 
zory realizmu. W każdej chwili możesz 
mieć przy sobie tylko jedną broń głów- 
ną (zwykle M16, strzelbę lub zdobyty 
na wrogu kałach), jeden pistolet oraz 
nóż lub maczetę. Za pasem schowasz 
też kilka rac i granatów. Rzucając nimi, 
musisz pamiętać o wycelowaniu w gó- 
rę, bo w przeciwnym razie najprawdo- 
podobniej upuścisz je sobie pod nogi. 


Podsumowanie: Powiem tak: jeśli 
chcesz doświadczyć szaleństwa wojny, 
wypożycz sobie „Czas apokalipsy”, jeśli 
brak ci zainfekowanych zombich, obej- 
rzyj „28 dni później”, a jeżeli chcesz się 
do tego nieco przestraszyć — dopraw 
mieszankę partyjką w leciwego F.E.A.R.-a. 
Shellshock 2, podobnie jak wycieczka 
do kambodżańskiej dżungli w czasie 
wojny, pokaże ci najwyżej dobitnie, co 
to jest wojenne cierpienie. 

Michał Kuszewski | fenriradick.pl 


PLUSY 
kilka klimatycznych lokacji 
nienajgorsze cut-scenki 


ciemna 
brzydka 
brak poczucia zagrożenia 


Metryczka gry x360 WĘSG: 


(02257425 74, www.cenega.pl) Podobne do: serii F.E.A.R. 
Cena wydawcy: 229,90 zł Intemet: www.rebellion.co.uk 
Najniższa cena: 199,90 zł Maksymalna liczba graczy: 1/0 
(Cenega, sklep.cenega.pl) (konsola/Xbox Live) 
W sprzedaży od: 13 lutego 2009 
Inne platformy: 
Obsługiwane rozdzielczości: ©1480 (SD) F1480p ©£720p 68 1080i E£ 1080p 
„_ Obsługiwane standardy dźwięku: F]stereo HE przestrzenny PEGI: 


Recenzje 


Shellshock 2: Blood Trails 


Wydawca: Cenega Producent: Rebellion 


ET Elpełna Elkinowa Eltylko opakowanie i instrukcja osb 


Grywalność | Największą wadą gry jest brak poczucia zagrożenia. Zamiast niego jest walka 


| Z własnymi oczami i ustawieniami jasności telewizora. 


Żywotność Gra jest krótka. Ma trzy poziomy trudności, ale gracze nie będą hurtowo rozpoczynali 
nowej rozgrywki zaraz po ukończeniu poprzedniej. | 
Różnorodność — | Razstrzelasz do Wietnamczyków, raz do zainfekowanych. Jednych wystarczy trafić 
| gdziekolwiek, drugich w głowę. | tyle. 
Sztuczna dziea ja apierją na gracza, zwykle nawet nie acz się chować za osłonami | 
inteligencja terenowymi. Zombi czasami starają się zajść z boku. Ale rzadko. 
Suma 


Tryb dla wielu 


Grywalność | Brak trybu dla wielu graczy. 
Żywotność Brak trybu dla wielu graczy. 
| 

Różnorodność | Braktrybudlawielu graczy. 


| Obsługa rozgrywki | Brak trybu dla wielu graczy. 


Suma 

Grafika 

Wygląd | Wszechobecny mrok nie jest w stanie zakamufłować słabości silnika. 
| Animacje Jeżeli zwykły bieg żołnierzy wygląda śmiesznie, nie może być dobrze. 
| Suma 

Dźwięk 

Muzyka Muzyki w grze nie ma. Ambientowe tła raczej spełniają swoją rolę. 

Efekty Bez rewelacji, ale przyczepić też za bardzo się nie można. 
| Suma 

Przystępność 

Sterowanie | Standard. Gra umożliwia dostosowanie czułości pada do własnych preferencji. 
| Interfejs Czysty — informacje pojawiają się przy zmianie broni i przeładowaniu. 
| Poziom trudności | Imlepiej radzisz sobie z padem, tym łatwiej będzie ci grać. 

System pomocy | Brak jakiejkolwiek minimapy lub podpowiedzi, gdzie należy iść. 


Suma 


ie techniczne 
Płynność działania | Nie jest to najpłynniejsza z gier, zwłaszcza gdy rzucisz granat w grupę. 
| Czasyładowania | Powrót po śmierci do ostatniego punktu kontrolnego trwa krótko. 


| Suma 


Wynik testu ŚŚ s: 


Shelishock 2 próbuje być kówaenie shooterem oraz survival szępocja i ipod oba względami 

zawodzi. Z każdej klatki obrazu Aa budżetowość, która zwykle pojawia się, gdy twórcy mieli dużo | ka 
większe ambicje niż możliwości alność jest na tyle niska, że nawet nie żałuję zmarnowanego 1 
pomysłu na niezłą, klimatyczną ada 


fenriradlick.pl 


Ocena końcowa 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 
Stres bitewny 2: Ścieżki krwi _ 
Wraz z konsolowymi ukaże się również wersja PC. 
To, czego można się po niej spodziewać, to przede 
wszystkim „naturalne” FPS-owe sterowanie klawia- 
turą i myszką, kinowa lokalizacja oraz wsparcie plat- 
formy Games for Windows. Bez zmian zostanie na- 
tomiast reszta: fabuła, klimat i grafika (oprócz tego, 
że będzie można zagrać w wyższej rozdzielczości). 
Gra kosztować będzie 99,90 zł. 


81068 TRANS 


Sa: 
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Akcja 'PC- 


Inne platformy  PS3 


okaż ck ol 


- Czy żyrafy potrafią latać? Czy m 


e) 


ały lemur może prześcignąć Iwa? Oczywiście! 


Przekonaj się © tym w grze o zwariowanych zwierzakach z nowojorskiego zoo! 


eśli podobały ci się kinowe przygody 

Iwa Aleksa, hipopotamicy Glorii, zebry 
Marty'ego, żyrafy Melmana oraz ekipy 
zmilitaryzowanych pingwinów, będziesz 
miał okazję ponownie spotkać się z tymi 
nietuzinkowymi bohaterami. Tym razem 
banda zwierzaków przenosi się z wyspy 
Madagaskar na kontynent afrykański. 

Większość zabawy to oczywiście kla- 
syczne wyzwania platformowo-zręczno- 
Ściowe, a dodatkową atrakcją są udane 
minigry. Chyba najbardziej spodobało 
mi się to, że co chwilę trzeba sterować 
inną z postaci. Każda z nich ma swoje 
unikatowe umiejętności. Długoszyjny 
Melman na przykład potrafi... latać, a ra- 
czej powoli opadać, w czym przypomina 
niedorobiony helikopter. Jego przyjaciół- 
ka Gloria zaś, mimo sporej masy, jest 
doskonałą pływaczką. Każda ztych zdol- 
ności przydaje się podczas gry, np. wów- 
czas, gdy lew Aleks musi odpędzić rykiem 
nachalne mewy. 


Afryka dzika! 

Część zadań z wątku fabularnego moż- 
na uruchomić w osobnym trybie zręcz- 
nościowym, gdzie do wyboru jest 10 
minigier oraz turniej dla wielu graczy 
(do4zawodników). Szczególnie polecam 
zabawę zatytułowaną Gorący Durian, 
w której zawodnicy stoją w kole i prze- 
rzucają między sobą cieplejszego z każ- 
dą chwilą ananasa - ostatecznie owoc 
wybucha razem z trzymającym go bo- 
haterem. Miłe! 

Graficznie, mimo obsługi shader mo- 
del w wersji 3.0, gra wygląda tylko do- 
brze. W oczy nie kłują jakieś większe 
niedoróbki, ale też nie ma się czym za- 
chwycać. Za to modele bohaterów nie 
odstają znacząco od filmowych pierwo- 
wzorów, a to już jest duży plus. Dźwięki 
również wypadają bez zarzutu, a już mi- 
strzostwem świata jest polski dubbing, 
zwłaszcza zaciągający z lwowska król 
Julian. Trochę szkoda przy tym, że żartów 


Z klawiaturą wśród zwierząt 


1] To tzw. szachy, choć w rzeczywistości zasady są znacznie prostsze i nie 


% 
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mają 
wiele wspólnego z prawdziwą wersją królewskiej gry. Mimo że obowiązuje tu 


i gagów w grze jest zdecydowanie mniej 
niż w filmie. Zapewne wynika to z ogra- 
niczeń wersji komputerowej, ale zabra- 
kło mi m.in. wielu tekstów drużyny pin- 
gwinów. 


Podsumowanie: Madagaskar 2 to bar- 
dzo sympatyczna zręcznościówka skie- 
rowana głównie do młodszych. Każdy, 
kto grał w tytuły w rodzaju Iniemamocni 
czy Shrek, poczuje się tu jak w domu. 
Przewaga Madagaskaru 2 polega jednak 
na większej różnorodności zabaw i boha- 
terów w kolejnych etapach. 

Andrzej Sitek | odynadlick.pl 


PLUSY 
świetny dubbing 
masa zabawy i gier 


system zapisu niekiedy nie działa! 
sterowanie klawiaturą 


2] Melman potrafi latać - jego 
długie nogi działają jak łopatki 


Glgfią KOCK 


'3) Mecz rozgrywany jest jeden na 
jednego, a przeciwnikiem rozbryka- 
nego lwa jest sam król Julian. 


4 


Madagaskar 2 
Wydawca: LEM 

(022651 73 24, www.lem.pl) 
Cena wydawcy: 99,99 zł 
Najniższa cena: 76,00 zł 


PERAEW 


(Komputronik, 2 - 
www.komputronik.pl) Inne platformy: 
Data premiery: już jest cata 
Producent: Beenox Inc. PEGI: 

Podobne do: Iniemamocni 7: 


Wymagania sprzętowe: procesor 1,5 GHz, pamięć 
512 MB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta dźwiękowa, 
Windows XP lub Vista, 950 MB miejsca na HDD 


Wynik testu * Skala od 1do 10 


PSE TOD COR WSA 
Jedengraz KOMMEEENEENNM | | 
Wielugrazy KMMEWENEM ||| 


Jiyjążie WOŁOWOŁ 
'£ Gloria uwielbia pływać i skakać do wody, zdarza się jednak, że ma 

zupełnie inne zadanie. W tej minigrze Gloria musi biegać z wózkiem i ze- 
brać więcej ananasów niż pozostałe hipcie. Nie jest to proste! 


4 
| 
| 
1 


Akcja 
Inne platformy 


Recenzowane przez nas w grudniu Saint Row/żjwreszcie 
doczekało się wersji na PC. I to po polsku, zi000m! 


j Wz. komputerowa nie wprowadza 


żadnych nowości fabularnych. 
Tym, którzy nie czytali poprzedniego 
tekstu (recenzja autorstwa naczelnego 


' znajduje się na płycie), przypomnijmy, 


o czym jest Saints Row 2. 

Pierwsza część skończyła sie wielkim 
wybuchem. Jego skutki najbardziej od- 
czuł bohater, który w wyniku poparzeń 
przeszedł operację plastyczną (gracz 
może stworzyć od podstaw wygląd po- 
staci, a nawet wybrać ton jej głosu). Ak- 


| cja rozgrywa się na ulicach Stilwater, 


Policjanci i gangole 


[1 Wnętrza prezentują się o wiele lepiej niż świat zewnętrzny: kolory są 
żywsze, tekstury o wiele ostrzejsze. Na ulicach wszystko jest brzydsze, a na 
dodatek liczba klatek na sekundę dramatycznie spada. 


miasta, które przeszło imponującą przes 
mianę. Stare, rozpadające się domy zo- 
stały zrównane z ziemią, a w ich miejsce 
stanęły lśniące wieżowce. 

Produkcja Volition pod względem 
założeń i mechaniki rozgrywki przypo- 
mina Grand Theft Auto IV. Eliminowanie 
przeciwników, akcje dywersyjne, szyb- 
kie pościgi i kradzieże zrealizowano 
ciekawie i z pomysłem. Jednak o ile 
GTA IV traktuje historię poważnie, tak 
w Saints Row 2 mamy do czynienia 
z gangsterską komedią. 


(4 


Brzydko i wymownie 

Niestety pecetowa wersja wypada prze- 
ciętnie, głównie pod względem graficz- 
nym. A trzeba pamiętać, że konsolowa 
edycja także nie należała do najpiękniej- 
szych. Największym problemem jest brak 
płynności, szczególnie wtedy, gdy pro- 
wadzisz samochód. Natłok pojazdów 
i ludzi na ekranie sprawia, że gra zaczy- 
na„chrupać". 


WW e 

[2) Sprzeczka o pierwszeństwo do 
toalety przerodziła się w regularną 
bitwę. Interweniowała policja. 


f3) Policyjne pościgi są bardzo 
intensywne. Spychanie i uderzanie 
w tylny zderzak to tutaj norma. 


_ __< gafStoma Recenzje 


TORZE TIA 
zie ża >Ź SEE 
— Zie 


— 


W wyniku spadku liczby k 


latek na £ 


sekundę cierpi także rozgrywka. Utrud- $ 


nione kierowanie wozem czy problemy 


z precyzyjnym celowaniem zniechęca- 23 
ją do dalszej gry. Również pomniejsze AĘ 


Row 2 wygląda przeciętnie. Miejmy 
nadzieję, że choć część z tych niedocią- 
gnięć usunie przygotowywany przez 
twórców patch. 

Jeżeli jednak przeżyjesz słabą grafikę 
i optymalizację, zpewnością ucieszy cię 
polskie ttumaczenie. Na szczęście nie 
jest ono sztywne. Przekleństwa, które 
występują w grze seriami, są bardzo do- 
sadne, co oznacza, że nie pojawiają się 
tutaj teksty typu„motyla noga'czy inne 


„kurczę” Kinowe tłumaczenie nie pozo- £ 


stawia złudzeń co do intencji bohaterów, 


s problemy z detekcją kolizji i wszech- $5S38] 
i obecne rozmycia powodują, że Saints 


którzy — jakto gangole — rzucają napraw- e 


dę surowymi wiązankami. 


Podsumowanie: Saints Row 2 PC za- [+ 


| = pewnia całą masę zwariowanej rozgryw- P 


ki, ale niestety dorzuca do tego problemy 
zpłynnością. Wersja pecetowa ma jednak 
przewagę luzackiego i odważnego tłu- 
maczenia. Tym bardziej szkoda, że nie 
posiedziano dłużej nad optymalizacją, 
bo dostaliśmy konwersję jeszcze mniej 
dopracowaną niż w przypadku GTA IV. 
Krzysztof Grudzień | dcQdick.pl 


PLUSY 
bardzo zróżnicowana rozgrywka 
odjechany gangsterski klimat 


przeciętna oprawa graficzna 
problemy z płynnością 


Metryczka gry _ 
Saints Row 2 p 


Cena wydawcy: 99,00 zł Ń 


Najniższa cena: 89,90 zł 48 
(3kropki, www.3kropki.pl) Ea 
Data premiery: już jest Inne platformy: 
Producent: Volition Inc. | 5: os 


Podobne do: GTAIV,SaintsRow _ FES; g 
www.saintsrow.com ra 
EE 


Wymagania sprzętowe: proc. dwurdzeniowy 2 GHz, 
pamięć 1 GB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta 
dźwiękowa, Windows XP lub Vista, 15 GB miejsca 

na HDD, podłączenie do internetu 


Wydawca: CD Projekt 


Pełna tabela testowa na stronie: www.dick.pl 
Click! 3/2009 
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Kakunk, kakunk, kakunk! 


(TP) Akcja Skate 2 toczy się w New San Vanelona, „odświeżonym” mieście 
i znanym z jedynki. Po jego ulicach jeżdżą teraz także dziewczyny. Tego 


p > zaje zda R 
3) ..jednak czasem, by wykonać 
dłuższe sekwencje, trzeba zejść 


(2) WNew San Vanelona mieści się 
wiele doskonale zaprojektowanych 
skateparków... 


5) Inna ah to hippie ju jump 
- skater odbija się z deski i przeska- 
kuje nad przeszkodami. 


EE ódieei4411141111 PEDERSENA „|. UGA p 


LO (| © 26] + im] : 


(4) Spośród nowych sztuczek naj- 
bardziej cieszy handplant - brako- 
wało go w jedynce. 


A Commit © Help 


[6] Podobnie jak w pierwszej części gry, również i w Skate 2 wszystkie 
sztuczki można nagrać na twardy dysk konsoli, samodzielnie zmontować 


i peset pE nor fanom deski. „= też możesz zostać wen YouTube'a! 


70 | dick! 3/2009 


w oryginale nie było, choć sądząc po załączonym obrazku - może i dobrze? 


z deski i ustawić elementy otoczenia. 


Sportowaj el 
Inne platformy LEE 


ak zrobić udaną kontynuację hitu? 

Wywrócić wszystko.do'góry nogami 
czy dać graczom jeszcze raz to samo? 
A może znaleźć złoty środek i zachować 
sprawdzone mechanizmy rozgrywki, 
przygotować komplet świeżych pozio- 
mów, ado całości dorzucić kilka nowinek? 
Kanadyjskie studio EA Black Box wybra- 
ło tę ostatnią drogę. | choć daje ona 
największe szanse na powodzenie, tym 
razem nie wszystko się udało — Skate 2 
to niezła gra, fanów oryginału może jed- 
nak nieco rozczarować. 

Pierwszy Skate zdobył popularność 
przede wszystkim za sprawą nowator- 
skiego systemu sterowania. O ile we 
wcześniejszych produkcjach tego typu 
deskorolkowe sztuczki wykonywało się, 
wciskając odpowiednie klawisze, w grze 
firmowanej przez Black Box wszystkie 
triki powiązane zostały z prawą gałką 
pada. Prostymi ruchami aktywowało się 
podstawowe ewolucje (np. ollie to ruch 
gałką w dół i w górę), a bardziej złożone 
manipulacje drążkiem pozwalały wyko- 
nywać akrobacje w rzeczywistości opa- 
nowane wyłącznie przez profesjonalistów. 
Dzięki temu gra była realistyczna i odda- 
wała to, co czują prawdziwi skaterzy. 


__ Stara deska, nowe tricki 


Ten sam system sterowania zastosowano 
również w Skate 2 - ale dodano do niego 
kilka nowych sztuczek. Spośród nich naj- 
większą radość sprawiły mi tzw. hand- 
planty (skater wyskakuje w powietrze, 
opierając się ręką na krawędzi np. base- 
nu), których w jedynce wyraźnie brako- 
wało. Reszta świeżych tricków już tak nie 
bawi, bo to ewolucje rzadko wykonywa- 
ne (np. hippie jump, grind grab), o których 
przypomnisz sobie dopiero wtedy, gdy 
gra poprosi o ich wykonanie. Zawiodło 
mnie to, że system sterowania został roz- 
szerzony, ale nie doszlifowany — w orygi- 


" 


nale konsola czasami źle „sczytywała 
niektóre ruchy gałką i tu również zdarza 
się, że zamiast kickflipa (drążek w dół 
ilekkonaukosw górę) kierowana postać 
wykonuje ollie. Na szczęście tym razem 
w mniejszym stopniu wpływa to na roz- 
grywkę: wcześniej dużo zadań wymaga- 
łobardzo dokadnego powtarzania trików 
podsuwanych przez grę, teraz jest ich 
o połowę mniej. 

Jeślijużotym mowa, warto wspomnieć, 
wjaki sposób Skate 2 jest skonstruowa- 
ne. Dwa podstawowe tryby to kariera, 
która stawia przed tobą kilkadziesiąt naj- 
różniejszych wyzwań rozrzuconych po 
całej mapie miasta, oraz freeskate, który 
pozwala jeździć bez żadnych ograniczeń 
- ale i bez celu. Konkurencje dostępne 
wkarierze polegają najczęściej nawyko- 
nywaniu sztuczek w określonych przez 
grę miejscówkach, czasem na nabijaniu 
punktów w ustalonym zgóry przedziale 
czasowym. Nowością są karkołomne 
wyścigi, w których należy przed innymi 
skaterami dotrzeć z punktu A do punk- 
tu B, zwykle zjeżdżając wzdłuż bardzo 
stromego odcinka drogi. 

Podobną strukturę miała też pierwsza 
część, w Skate 2 wprowadzono jednak 
pewną innowację: teraz można już w do- 
wolnym momencie teleportować się do 
miejsca, w którym rozgrywane jest dane 
wyzwanie. Pomysł ten trzeba uznać za 
trafiony, bo przyśpiesza zabawę, ale jego 
skutkiem ubocznym jest to, że znacznie 
spada ochota do samodzielnego odkry- 
wania ulic, alejek i podwórek miasta San 
Vanelona. 


Skate park po kataklizmie 

Dokładniej zaś New San Vanelona, bo 
choć Skate 2 toczy się w tym samym 
miejscu co jedynka, bardzo się ono zmie- 
niło po bliżej nieokreślonym kataklizmie, 
który nawiedził okolicę. Za rekonstrukcję 


«RW Sloke 2 pojawiają się autentyczni 
__/ skaterzy, np. Danny Way (u góry), znany 
| ztego, że przeskoczył na desce Mur 
Chiński, lub Rob Dyrdek (z lewej), które- 
go można zobaczyć w filmie „Zawodow- 
cy” zRobertem de Niro i Alem Pacino. 


- ZRRECWRRKKNWESZNS 


miasta zabrała się korporacja o nazwie 
MongoCorp, która przebudowała je tak, 
że ze znanych z oryginału tzw. spotów 
(punktów szczególnie nadających się do 
jazdy na desce) praktycznie nic nie pozo- 
stało. Pomysł ten, choć lekko naciągany, 
pozwolił stworzyć wirtualny miejski ska- 
te park, nie mniej atrakcyjny niż ten 
z pierwszej części, a jednocześnie na tyle 
inny, by weterani nie kręcili nosami. Nie- 
które zobiektów znajdujących się w oto- 
czeniu można samodzielnie przesuwać, 
umieszczając je tak, by pozwalały wyko- 
nywać dłuższe, przez co lepiej punkto- 
wane, sekwencje trików. By przestawić 
ławkę czy kontener na śmieci, należy 
wcześniej zejść z deskorolki. Niestety na 
własnych nogach skaterzy poruszają się 
ociężale, co skutecznie zniechęca do za- 
bawy w „konstruktora. 

Zmiany, jakie Skate 2 wprowadza 
w podstawowych mechanizmach roz- 
grywki oraz w trybie dla jednego gracza, 
idą w dobrym kierunku, nawet jeśli nie 
zawsze zrealizowane są tak jak powinny 
i to samo można powiedzieć o module 
sieciowym. W pierwszym Skate miał on 
dwie podstawowe wady (niewielką liczbę 
wariantów rozgrywki i spore lagi), które 
na szczęście teraz usunięto. Zabawa za 
pośrednictwem internetu jest płynna 
i pozbawiona opóźnień. Daje też dużo 
więcej możliwości. EA Black Box pożyczy- 
ło pomysł na multiplayer z Burnout Para- 
dise (patrz str. 44) i dodało dziesiątki 
najróżniejszych zadań, wykonywanych 
wspólnie przez uczestników sesji. Nieste- 
ty trochę źle je wyważono — większość 
jestdość trudna inowicjusze sobie z nimi 
nie poradzą, część zaś w zbyt dużym 
stopniu zależy od szczęścia, by spodoba- 
ły się weteranom. 

Wszystkim powinna natomiast przy- 
paść do gustu oprawa audiowizualna 
Skate 2. San Vanelona wciąż wygląda 


bardzo realistycznie (choć w nowej części 
graficy odważniej korzystają z lekko prze- 
sadzonych, jaskrawych kolorów), a ska- 
terzy animowani są w tak doskonały 
sposób, że momentami naprawdę moż- 
na odnieść wrażenie, że na ekranie wy- 
świetlany jest prawdziwy film o deskorol- 
kowcach (np. „1st 8. Hope” produkcja, 
którą polecam nie tylko dlatego, że świet- 
nie oddaje klimat gry). Akompaniamen- 
tem do jazdy jestok.50 licencjonowanych 
utworów (od klasycznego rocka po 
hip hop). Największe wrażenie robią jed- 
nakefekty dźwiękowe, szczególnie odgłos 
wydawany przez toczące się kółka desko- 
rolki. To charakterystyczne „kakunk, ka- 
kunk, kakunk” na każdej powierzchni 
brzmi nieco inaczej! 


Podsumowanie: Jeśli nie grałeś 
w pierwszego Skate'a, a chciałbyś poba- 
wić się w jazdę na deskorolce, w ciemno 
kupuj dzieło EA Black Box. To produkcja 
lepsza od poprzedniczki, która poprawia 


jej niedociągnięcia (nie wszystkie i nie / 


najważniejsze), a jednocześnie wzboga- 
carozgrywkę o kilka nowych elementów 
(niestety nie zawsze istotnych i dopraco- 


wanych). Inaczej ma się sprawa, gdy jesteś 3 


weteranem pierwowzoru, znającym San 
Vanelona na wylot -wtedy Skate 2 będzie 


dla ciebie tylko „add-onem", który co > 


prawda daje okazję pojeździć w nowej 
miejscówce, ale niczym nie zaskakuje. 
Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


PLUSY 

świetny system sterowania 
realistyczna grafika 
doskonałe efekty dźwiękowe 


MINUSY 

E nie wszystkie nowe elementy są 
dopracowane 

E sterowanie skaterem bez deski 


Metryczka gry 
Skate 2 


Wydawca: EA Polska 
(0228522730, www.ea.pl) 


Producent: EA Black Box 
Podobne do: Skate, Tony Hawk's Proving 


Cena wydawcy: 199,90 zł Ground 
Najniższa cena: 184,90 zł Internet: skate.ea.com 
(Gram.pl, sklep.gram.pl) Maksymalna liczba graczy: 4/8 
Wsprzedaży od: już jest (konsola/Xbox Live) - 

Inne platformy: 
Obsługiwane formaty graficzne: 114801 (SD) 1480p 18720p £81080i £ 1080p 
Obsługiwane standardy dźwięku: Fl stereo FE przestrzenny PEGI: 


Lokalizacja: Elpełna cejżsżąa palisz opakowaniei pda Eibrak 


ZE 
JONLINEJ 


___—*Słalaod1do10_. 


Ocena* 
Tryb dla jednego gracza 
Grywalność | Duża, pod warunkiem, że szybko opanujesz system sterowania (co niestety wymaga 
pewnej zręczności). 
Żywotność Ukończenie wszystkich wyzwań kariery zajmuje około 10-12 godzin. Poza nią jest 9,0 
| jeszcze tryb freeskate, dający nieskończenie wiele zabawy. 
Różnorodność _ | Wielezadań polega na tym samym, ale — jak w prawdziwej jeździe na desce — 
| w różnych miejscówkach „smakują” one inaczej. 
Sztuczna Inni deskorolkowcy, przechodnie i samochody na ulicy „zachowują się” poprawnie — 
inteligencja choć zdarza się, że bezmyślnie wchodzą/wjeżdżają w skatera. 
Suma 
Tryb dla wielu graczy 


Grywalność Podobna jak w trybie dla jednego gracza, a dużo lepsza niż w trybach siedowych 
pierwszego Skate'a — w końcu jest w co grać. 


Żywotność Fani deski będą A nią bawić przez kilka miesięcy — ale zamknięcie EA Black Box 
oznacza, że nie należy spodziewać się w przyszłości żadnych dodatków. 
Różnorodność Duża — można rywalizować z innymi graczami lub razem z nimi wykonywać zadania. 


Dodatkiem jest tryb Party, do zabawy przy jednej konsoli. 


Obsługa rozgrywki | Bezproblemowa, a co najważniejsze — zabawa jest wyraźnie płynniejsza niż 
w pierwszej części, praktycznie pozbawiona lagów. 


Suma 

Grafika 

Wygląd | Zdarzają się tekstury w niskiej rozdzielczości, ale generalnie jest nieźle. 

Animacje Fantastyczne — ruchy skaterów są niesamowicie realistyczne. 9,5 
Suma 8,5 
Dźwięk 

Muzyka | 50 licencjonowanych utworów — i wszystkie wpadają w ucho! ŁAU 
Efekty Doskonałe — odgłosy kółek na asfalcie brzmią jak w rzeczywistości. 9,5 


Suma 9,5 


Sterowanie 


| Daje ogromne możliwości, ale trzeba dłuższej chwili, by je opanować. 
Interfejs Umiarkowanie czytelny. W trybach sieciowych brakuje kilku informacji. 
Poziom trudności | Dość wysoki. Niedzielni gracze nie mają tu czego szukać. 

System pomocy — | Oszczędny — niektóre wyzwania mogłyby być lepiej opisane. 

Suma 


Wykonanie techniczne 
Płynność działania | Bez zarzutu — gra działa tak jak powinna. 9,0 


Czasy ładowania 
Suma 


Odrobinę za długie, szczególnie podczas gry w sieci. 


8,5 


Fzadikpl „am | 


Jak głosi hasło na pudełku, ookać rewolucja trwa”. Skate 2 to diedkć najlepsza gra 
o skateboardingu, ale ci, którzy przy oryginale starli sobie kolana i łokcie do mięcha, mogą być 
odrobinę zawiedzeni. Trzecia odsłona będzie musiała przynieść coś naprawdę nowego, by gracze 
zwrócili na nią uwagę. 


me 2” 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 


 SkateżnaP? 


Ze względu na system sterowania, bazizcj na śRalegosiych Sdleach 5 
serię Skate bardzo trudno przenieść na PC. Pierwsza część gry została wydana 
wyłącznie na konsole next-gen i nie ma co liczyć na to, że z jej sequelem będzie 
inaczej. Tym bardziej że studio EA Black Box zostało tuż przed końcem 2008 
roku zamknięte, część jego pracowników zwolniono, a pozostałych włączono 
do zespołu EA Canada (gdzie powstaje m.in. cykl FIFA). Jakie są szanse na Ska- 
te 2 na blaszaka? Niestety zerowe... 


Clickt 3/2009 | 71 


Recenzje 


Według diagnozy ofiara zmarła 


z przyczyn naturalnych. Na garotę. 


zgniłe | jajka, *czas zadzwonić | 


już czwarta odsłona popularnej 
serii, w której możesz wcielić się 


5 w płatnego zabójcę. Główne założenia 


oraz mechanika rozgrywki są takie same 
jak w poprzednich częściach. Hitman to 
nadal brutalny i kontrowersyjny symula- 
tor płatnego zabójcy. Zadania polegają 
na dotarciu na miejsce (przyszłej) zbrod- 
niieliminacji celów. To, jak tego dokonasz, 
zależy od twojej pomysłowości. 
Oczywiście premiowane jest 
ciche załatwianie sprawy, jed- 
naknikt nie broni ci chwycić za 
gnat i dokonać rzezi. 

W tym drugim wypadku 
musisz się jednak liczyć ztym, 
że otrzymasz mniej pieniędzy 
zazadanie, a ponadto możesz 
zostać nagrany na kamery. 
Przysporzy ci to niechcianej 
uwagi w kolejnych misjach 
i automatycznie utrudni wy- 


p 
po zawodowcy 


konanie zadania. O tym, jakwiele o tobie 
wiedzą inni, dowiadujesz się z gazet po 
każdym etapie. To ciekawy pomysł, jed- 
nak polskie tłumaczenie pełne jest błę- 
dów, co psuje trochę klimat. 

Na plus należy zaliczyć za to bogaty 
arsenał Agenta 47. Oprócz różnorakich 
karabinów otrzymasz pełen wachlarz 
wyrafinowanych narzędzi mordu, takich 
jak strzykawki z trucizną, bomby, młotek 
czy garota. Broń czy milczenie świadków 
można kupić na czarnym rynku. 


Podsumowanie: Hitman: Krwawa 
forsa to moim zdaniem najbardziej do- 
pracowana odsłona serii. Jest tu dużo 
skradania, trochę taktyki i wciągająca 
fabuła. Jeżeli chcesz jednak delektować 
się tą ostatnią, warto zapoznać się z po- 
przednimi częściami, które także dostęp- 
ne są w Kolekcji klasyki. 

Wojtek Jara | vyaraadlick.pl 


Hitman: 
Krwawa forsa 


Wydawca: Cenega 
Cena wydawcy: 24,90zł 
Najniższa cena: 19,00 zł 


Inne platformy: 


(egito.l, wwwagła ni) brakw reedycjach 
Data premiery: już jest PEGI: 


Producent: IO Interactive 
Podobne do: Splinter Cell 
www„hitman.com 


[AFZEA 


Wymagania sprzętowe: procesor 1,5 GHz, pamięć 
512 MB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta 
dźwiękowa, Windows XP, 5 GB miejsca na HDD 


_Wynik testu * Skala od 1 do10 


Wielu graczy 
Grafika 
Dźwięk 


Wykonanie 


Ocena GE | | 


RPG 


Gothic 3: Złota edycja 


Sięgnij po miecz i raz 
jeszcze uratuj świat 
w gotyckiej opowieści. 


pakiecie Złotej kolekcji otrzymujesz 
bardzo dobrą grę Gothic 3 wraz 
z niedawno wydanym kiepskim rozsze- 
rzeniem — Zmierzch bogów. Do tego 
dystrybutor dołączył m.in. materiały fa- 
nowskie oraz ilustrowany przewodnik. 
Jako bezimienny ponownie zdecydu- 
jesz o losach świata, sprzymierzając się 
zorkami, rojalistami lub pustynnymi asa- 
synami. Sam wybierzeszteż, czy zostaniesz 
wojownikiem, magiem czy łucznikiem, 
a zdolności bojowe sprawdzisz w blisko 
600 misjach głównych i pobocznych. 
Gothic 3 to świetne RPG, czego już nie 
można powiedzieć o dodatku.W poprzed- 
nim numerze wystawiliśmy mu bardzo 
niską ocenę nie tylko za fatalny stan tech- 
niczny (do którego seria zdążyła nas już 
przyzwyczaić), alei za kiepską fabułę oraz 


72 | dick! 3/2009 


To nie zdziadziały muzyk ze Scorpions, a jeden z przeciwników w grze. 


słabe mechanizmy. Rozszerzenie to jest 
trochę jak odwiedziny teściowej. Musisz 
je przeżyć, jeślichceszmieć ciągłość w ro- 
dzinie, bowiem Zmierzch bogów łączy 
wydarzenia Gothica 3 z fabułą nadcho- 
dzącego Arcania: A Gothic Tale. 


Podsumowanie: Gothic 3 jest jedną 
z ciekawszych propozycji RPG — stąd tak 
wysoka ocena. Jednak zakup pakietu ze 
słabym dodatkiem się nie opłaca. Samą 
podstawkę dostaniesz za 60 złotych. 
Wojtek Jara | vyaraacdlick.pl 


Złota edycja 


Wydawca: (D Projekt 

Cena wydawcy: 129,90 zł 
Najniższa cena: 115,90 zł 
(3kropki.pl, www.3kropki.pl) 
Data premiery: już jest 
Producent: Piranha Bytes 
Podobne do: Wiedźmin, Oblivion 
www.gothic3.com 


Inne platformy: 
brak w reedycjach 


PEGI: 


Wymagania Sprzętowe: procesor 2 GHz, 
pamięć 1 GB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta 
zaj Windows XP, 4,6 GB naa na HDD 


Wielu graczy | 


[ Grafika 


Dźwięk 


Przystępność SEENÓRNGA i 
Wykonanie 


= to gra jęk Woo, kon- 
tynuacja filmu,„Dzieci Triady". Realizm 
został tu zastąpiony hektolitrami adre- 
naliny i fantastycznymi akrobacjami. 
Wcielając się w detektywa Tequilę, 
zaprowadzisz porządek od Hongkongu 
po Chicago. Trup ściele się gęsto, a loka- 
cje często wyglądają jak po przejściu 
huraganu. Realistyczne uszkodzenia 
i spektakularne wybuchy są zasługą 
Unreal Engine 3 i Havoka. 
Gra zawiera wiele elemen- 
tów typowych dla JohnaWoo. 
Bohater skacze po poręczach, 
stołach, a nawetżyrandolach. 
Mając odpowiedni poziom 
adrenaliny, możesz urucho- 
mić jeden z czterech specjal- 
nych ruchów. Gdy wykonasz 
precyzyjny strzał lub wykoń- 
czysz wszystkich w okolicy, 
kamera ukaże to w iście hol- 
lywoodzki sposób. Na począt- 


ku jest to ciekawe, ale z czasem powta- 
rzalny schemat może znudzić. 


Podsumowanie: Jeśli lubiszdynamicz- 
ną akcję, będziesz się świetnie bawił. 
Mnie gra dostarczyła tego, czego ocze- 
kiwałem, czyli skondensowanej adrena- 
liny. Ostrzegam jednak, że jest to raczej 
produkcja na jeden raz niż na całą zimę. 
Ale za cztery dyszki — czemu nie! 

Wojtek Jara | vyaraGdlick.pl 


Ostatni raz mówię: nie ma kuponu, nie ma 
prania, zrozumiano? 


paka testu_ 


Stranglehold 


Wydawca: (D Projekt 

Cena wydawcy: 39,90 zł 
Najniższa cena: 36,95 zł 
(Bkropki.pl, www.3kropki.pl) 
Data premiery: już jest 
Producent: Midway Games 


Inne platformy: 
brak w reedycjach 


R PEGI: 
Podobne do: serii Max Payne, 18. 
18- 


El Matador 
www.strangleholdgame.com 


Wymagania sprzętowe: procesor 2 GHz, pamięć 
2 GB RAM, karta graficzna z 256 MB, karta dźwiękowa, 
Windows XP, 15 GB miejsca na HDD 


ży -*Skala od 1 Ę 10 


Wielu p mam 
Grafika 


Przystępność KONEWENKAKAAA | 
Wykonanie _ KEUNSKSNANK 


Ocena —EB EE 


Pełna tabela testowa na stronie: www.dick.pl 


Strategiczna 


Total War: Ery wielkich 


wojen | 


Dziewięć świetnych 
gier w jednym pudle — 
czego chcieć więcej? 


rywielkich wojen to pakiet zbierają- 

cy wszystkie strategie wydane pod 
marką Total War: 4 podstawki (Shogun, 
dwa Medievale i Rome) plus 5 dodatków. 
Zestaw oferuje tak wiele doskonałej roz- 
grywki, że miesiąc, który został do pre- 
miery Empire, na pewno nie wystarczy, 
aby się nim nacieszyć. 

Seria chwalona jest od premiery pierw- 
szej części (Shoguna z 2000 roku) za mi- 
strzowskie połączenie warstwy strate- 
gicznej ztaktyczną. Na mapie kontynen- 
tu w trybie turowym zarządzasz prowin- 
cjami: ustalasz wysokość podatków, 


Graficznie Medieval Il wciąż zachwyca. 


rozbudowujesz miasta, rekrutujesz od- 
działy, przemieszczasz szpiegów i armie. 
Tymi ostatnimi toczysz bitwy w czasie 
rzeczywistym. Aby zwyciężać, musisz 
nauczyć się wykorzystywać zalety swoich 
oddziałów. W skutecznym dowodzeniu 
pomaga dodany do zestawu ilustrowany 
poradnik. 


Podsumowanie: Ery wielkich wojen 
to prawdziwa gratka, a jedyną wadą ze- 
stawu jest jego cena. Choć za taki pakiet 
warto zapłacić 130 złotych. 

Adam Szumilak | phnomadlick.pl 


Wynik testu _ 


Metryczka gry 
Total War: 
Ery wielkich wojen 


Wydawca: OD Projekt 

Cena wydawcy: 129,90 zł 
Najniższa cena: 114,90 zł 
(Agard.pl, agard.pl) 

Data premiery: już jest 
Producent: Creative Assembly 
Podobne do: Centurion 
www.totalwar.com 


Inne platformy: 


brak w reedycjach 
PEGI: 
ZE 


Wymagania sprzętowe: procesor 2,4 GHz, pamięć 
1 GB RAM, karta graficzna z 128 MB, karta dźwiękowa, 
Windows 2000, XP lub Vista, 12 GB miejsca na HDD 


" * Skala od 1do 10 


Przystępność KMN | 
Wykonanie EEEE | 


Pełna tabela testowa na stronie: www.dick.pl 


ifaniaiwojnag" 

Każdy konflikt militarny kosztuje mi- 

liardy dolarów oraz tysiące istnień 

ludzkich. Sprawdź, ile taniej i bezpiecz- 

niej byłoby toczyć wojny tylko na 
ekranach komputerów. 


SH 4: Wolves of the Pacific 


Zejdź pod wodę 
i poczuj ciśnienie, 
jakie ciążyło na do- 


i wódcy amerykań- 


skiejłodzi podwod- 
nej podczas walk 
zJapończykami na 
Pacyfiku. Atakuj ni- 


| czym wilk w tym 
realistycznym symulatorze. 
Seria: Superseller (Cenega) 


Cena: 49,90 zł 


Atak na Pearl Harbor 


Jeśli wolisz odprę- 
żyć się w przestwo- 
rzach, możesz się- 
gnąć po tę produk- 
cję. Wciel się w pi- 
lotaamerykańskich 
sił powietrznych 
iwspomóż swoich 
lub... jako Japoń- 


czyk zatapiaj Jednostki jankesów. i, 


Tora, tora, tora! 


Recenzje 


SEE RZĘS FAZA 


Seria: Fabryka Gier (Nicolas Games) 


Cena: 19,99 zł 


Ghost Recon Advanced 


Warfighter 

Gdy będziesz miał 
dość wody i nieba, 
zejdź na ziemię. Po- 
kieruj działaniami 
elitarnej jednostki 
specjalnej walczą- 
cej z terrorystami 
w tej grze akcji 


EE © M 


KOLEKCJA KLASYKI 
x ve 


z rozbudowanymi elementami tak- 


tyki. 


Seria: Kolekcja Klasyki (Cenega) | 


Cena: 24,90 zł 


Supreme Commander 


Czujesz się stworzo- 
ny do większych 
rzeczy? Spróbuj sił 
jako dowódca całej 
armii futurystycz- 
nych robotów 
w wojnie totalnej. 
Zarządzaj dziesiąt- 
kami jednostek 


w tej doskonałej strategii czasu rze- | 


czywistego. 


HE 


Seria: eXtra Klasyka (CD Projekt) 


Cena: 19,90 zł 


Click! 3/2009 | 73 


GRYPEEPE 


Procesor 


1,3 GHz 


Pamięć RAM 512 MB 4 ; 
Karta graficzna 64 MB j 
| MiejscenaHDD _ 3GB Ź 4 
Wersja DirectX a 90c_ 3 ę 


Sterowanie mysz/klawiatura 


System operacyjny Windows 98/XP/Vista 


Ea L 
Sterowanie 
Choć myszka wystarcza do poruszania 
się po grze, w ogniu walki skróty klawi- 
szowe są na wagę złota. 


(AR) + (FH) - menu podpowiedzi 

(AE) + (U) - menu wiedzy 

(AR) + (D) — historia rozmów 

(AE) + (0) - menu celów 

(K - ekran królewski 

(BB _ | - przełączanie pomiędzy * 
alertami 


JH) - zaznaczanie obiektów 
JED - wydawanie komend 

„HD - zoom 

| Num[5)- reset kamery 

. Num([6)- obrót kamery w prawo 


(Gl + (0... [5)-- stwórz grupę zzaznaczo- 


Num (4) - obrót kamery w lewo nych jednostek 
(Cn) + [ Shit ] + [0)..[2) - dodaj jednostki 
(B)- ruch ofensywny do danej grupy 
; chroń (Gr) + (©) - wybór wszystkich jednostek 
(RB - utrzymaj pozycję na ekranie 
| (-patroluj (..[5) - wybór wcześniej utworzonej 
grupy 


- [F)do(F6)- użyj zdolności 


£ 6 4 PEC AL w 


Podczas gry naciśnij [Enter_, wpisz dowolny z kodów i ponownie naciśnij (Erte. 


enablecheats | aktywuje działanie kodów 


disablecheats | wyłącza kody 

victory | wygrywasz 

buildspeed | ustalasz szybkość budowania (0 — szybka, 100 — wolna) 
fastbuild 1 | szybkie budowanie 

fastbuild 0 | wyłącza szybkie budowanie 

+exp ż dodaje + punktów doświadczenia 

-exp odbiera +: punktów doświadczenia 

+gold ż | dodaje £ złota 

-gold żł | odbiera ż złota 

+shards ż | dodaje +: do łusek 

-shards tt odbiera i: z łusek 

+all | dodaje +: punktów doświadczenia, złota i łusek 


£ 


Wojna o władzę w magicznej krainie Eberron trwa. 


Poprowadź swoje oddziały do zwycięstwa i odnajdź 
tajemniczy artefakt. Chwała czeka! 


DZ: to strategia czasu rze- 
czywistego z elementami RPG. 
Wykorzystując zasady znane z papie- 
rowego systemu gry fabularnej Dunge- 
ons 8. Dragons, umiejętnie łączy oba 
gatunki, tworząc z nich wciągającą 
przygodę. 

Fabuła przenosi cię do Eberronu, gdzie 
magia i technika istnieją obok siebie. 
Planeta otoczona jest przez Pierścień 
Siberys - magiczne pasmo kryształów 
zwanych smoczymi łuskami (tytułowe 
dragonshard). Spadając na powierzchnię 
globu, stają się źródłem wielkiej mocy 


Ekramgry 


magicznej. Trzy wielkie frakcje (Zakon 
Płomienia, Jaszczuroludzie i Umbrageni) 
rozpoczęły właśnie wojnę o władzę nad 
największym z kamiennych artefaktów. 
Kto zdobędzie Serce Siberys, ten weźmie 
cały świat we władanie. 

Możesz walczyć po stronie dobra lub 
zła w pasjonującej kampanii. Podczas 
walk na powierzchni i w mrokach pod- 
ziemi będziesz miał okazję udowodnić, 
ile jesteś wart. Gdyzapragniesznowych 
wyzwań, zaproś znajomych do wspólnej 
batalii poprzez sieć lokalną lub internet. 
Do boju! 


© ikony grup jednostek 
© Menu informacyjne 
© Sakwa 

© Zaznaczona jednostka 


© Minimapy 

© Zasoby 

© Opis działania zdolności 

© Panel zaznaczonej jednostki 
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Frakcje ma 
Choć w kampanii możesz opowiedzieć 
się tylko po stronie Zakonu lub Jasz- 
czuroludzi, podczas potyczki i w multi 
dostępna jest jeszcze trzecia strona 
konfliktu - Umbrageni. 


Zakon Płomienia 
Zbrojne ramię Kościoła Srebrnego Pło- 
mienia — organizacji stworzonej do 
zniszczenia wszelkiego zła. Jako koalicja 
ludzi, krasnoludów i niebiańskich istot 
dąży do ładu i porządku. 


| Jaszczuroludzie 
9. Rdzenni mieszkańcy Pierścienia Burz. 
|) Według legendy zostali tam umiesz- 
O czeni przez smoki, by chronić Serce 
Siberys. Jednak wielka moc tego ma- 


REF 


Jednostki % 


5 Przydatnym narzędziem jest ekran kró- 
| lewski (aby go przywołać, wciśnij (X). 
Widać na nim, do których oddziałów 
masz już dostęp i czego ci brakuje do 
konstrukcji pozostałych. W grze wystę- 
pują trzy główne rodzaje jednostek. 


Kapitanowie 

Trzon armii. Przy każdym poziomie zy- 
skują dodatkowe zdolności i wojaka do 
składu. Odbywa się to automatycznie, 
gdy kapitan jest w bazie. Żołnierzezdo- 
wódcą są traktowani jako jedna jednost- 
ka. Gdy odział schodzi do podziemi, 
członkowie zespołu znikają, dodając 
swoje punkty życia do puli kapitana. 


Na najwyższym poziomie twój 
kapitan zyska dodatkową zdolność. 


Championi 
Bohaterowie o potężnej sile. Ich unika- 
towe zdolności mają wpływ na wszyst- 


sły i ciała. 


Umbrageni 

Mroczni potomkowie elfów z mityczne- 
go miasta Qualatesh. Gdy w wyniku 
apokalipsy zostali zmuszeni do życia 
w Khyber, zjednoczyli się z mroczną 
magią, by siać chaos i zniszczenie. 


dużo zasobów, więc dbaj o nich. Mogą 


wykorzystywać zdobyte lub kupione 


artefakty. 


Zadając obrażenia, naładujesz 
pasek specjalnego ciosu. 
Kolosy 
Niezwykłe istoty o wielkiej mocy. Są 
bardzo wytrzymałe i dysponują potęż- 
nymi atakami. Z racji swoich gigantycz- 
nych rozmiarów nie mogą wchodzić 
do podziemi. 


Feniks to kolos Zakonu, strzeż się 
jego szponów. 


gicznego artefaktu spaczyła ich umy- a % Podstawy rozgrywki 


Połączenie strategii czasu rzeczywi- 
stego z elementami RPG widać w po- 
dziale świata na podziemia i powierzch- 
nię. W mrocznym Khyber czeka wiele 
zadań głównych i pobocznych. Zaich 
rozwiązanie premiowany jesteś skar- 
bami i artefaktami. Na powierzchni 
zaś budujesz bazy i prowadzisz regu- 
larną wojnę. Pomiędzy oboma świa- 
tami da się płynnie przemieszczać, 
wysyłając oddziały do najbliższej ja- 
skini. Co istotne, nie każda jednostka 
może zostać wysłana pod powierzch- 
nię. Weź to pod uwagę, gdy planujesz 
przerzucić tunelami swoje wojska na 
tyły wroga. 


wierzchnią planety. 


Zasoby 

Do budowy i szkolenia jednostek po- 
trzebne będą ci trzy typy zasobów. 
Tytułowe smocze łuski mogą być zbie- 
rane wyłącznie na powierzchni przez 
każdą zjednostek (oprócz latających). 
Kryształy są odnawialne, jednak warto 
mieć w odwodzie w miarę szybki od- 
dział, który regularnie będzie kursował 
po nowe dostawy. Kolejny surowiec to 
złoto. Znajdziesz je podczas wypraw 
do podziemi w postaci stosów (mało) 
oraz skrzyń (większe zapasy). Wysyłając 


* ekspedycję, zawsze dołącz do niej 


przynajmniej jednego łotrzyka — wy- 
krywa i rozbraja on pułapki oraz otwie- 
ra zamknięte skrzynie. Marginalne 
ilości kruszcu otrzymujesz także z po- 
datków za budowle. Ostatni zzasobów 
to doświadczenie. Otrzymujesz je za 
zabite potwory — im groźniejszy prze- 
ciwnik, tym więcej punktów. „Ikspeki” 
będą ci potrzebne do podnoszenia 
poziomu swoich dowódców. 


Budowanie 

Budowle stawiasz w Nexus — to twoja 
główna siedziba otoczona przez po- 
tężne mury i składająca się z kilku czę- 
ści. Punkt centralny to Twierdza, gdzie 
werbujesz lub wskrzeszasz swoich 
championów i kolosy. Wokół niej znaj- 
duje się 16 pól podzielonych w grupy 
po cztery. Na nich stawiasz monumen- 
ty o specjalnych właściwościach oraz 
budowle potrzebne do produkcji ka- 


pitanów. Pól jest niewiele, a jeśli chcesz 
podnosić poziom danej jednostki, ko- 
nieczne jest wybudowanie kolejnego 
budynku tego samego typu zaraz obok 
poprzedniego. Maksymalny level do- 
wódca osiąga przy czterech takich sa- 
mych budowlach. Sytuacja komplikuje 
się, gdy musisz zdecydować, czy po- 
stawisz kolejne baraki, czy np. wybrany 
monument. Ponieważ budynki możesz 
naprawiać lub niszczyć, to jeśli masz 
dużo zasobów, czasami warto poświę- 
cić jakąś konstrukcję i postawić na jej 
miejsce inną. W czasach kryzysu z wy- 
burzonych budynków odzyskasz część 
zasobów. Na studniach mocy postawisz 
tzw. bazy zapasowe. Dają one możli- 
wość wybudowania jedynie czterech 
struktur, ale mogą być źródłem bez- 
cennych posiłków. 


Walka 
Wgrze występują cztery rodzaje ataków 
(fizyczne, magiczne, od ognia lub tru- 
cizn) i analogiczne do nich odporności. 
Ich rodzaj sprawdzisz, klikając jednost- 
kę. Jeśli twój wojak zadaje obrażenia 
fizyczne na poziomie 100, a przeciwnik 
nie ma wzmocnionej obrony na tego 
typu ataki, otrzyma 100 punktów ob- 
rażeń. Jednak gdy ma 95% odporności, 
otrzyma już tylko 5 punktów. Koniecz- 
nie dobieraj oddziały do konkretnych 
wrogów. Championi i Kolosy dzięki 
swojej potędze omijają każdą obronę 


bonusy do umiejętności jednostek. 


Ruch 
W Dragonshard istnieją dwa typy ru- $ 
chu. Gdy zaznaczysz odział i klikniesz 
w wybrane miejsce na mapie, jest to 
ruch wymuszony. Jednostka uda się 
do punktu docelowego i nawetzaata- 
kowana nie będzie walczyła z prze- 
ciwnikami po drodze. Gdy wciśniesz(£, 
wykonasz ruch ofensywny — jednost- 
ka wejdzie w interakcję z każdym na- 
potkanym wrogiem. W podziemiach 
wykorzystuj miejsca mocy — dodają 
rozmaite bonusy. Ponadto jedynie tam 
możesz użyć opcji odpoczynku, co 
przyśpieszy regenerację zdrowia two- 
ich wojów, ale uczyni ich na jakiś czas 
bezbronnymi. 
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Sterowanie 


Większość czynności da się wykonać 
za pomocą myszki, jednak opanowa- 
nie skrótów klawiszowych znacznie 
ułatwi ci zabawę. 


JHD - interakcja z otoczeniem 

JED - otwiera menu kontekstowe 
danego obiektu 

JED - przybliża/oddala widok 

(Gm) + E) - obrót widoku w prawo 
(Gr) + (-] - obrót widoku w lewo 

(M) - włącza/wyłącza mapę 


Menu konstrukcji 

(Gi) + (H] - włącza/wyłącza menu kon- 
strukcji 

[R] - menu budowy dróg 

- menu budowy obiektów trans- 
portowych 

B) - niszczenie drogi 

- włącza/wyłącza automatyczne 


obracanie i łączenie trasą nowych 


budynków 


Menu informacji 


(Shift ] + (H] - włącza/wyłącza menu | 


informacji 
()- transport 
[2] - kierowcy 
G]- trasy 

G]- obiekty 
G)- stacje 

(6) - przemysł 
£]- kontrakty 
(8) - finanse 
)- statystyki 
(0) - lista wiadomości 
(0- menu gry 
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żę W; symulacji ororiczhej uczest- 


A 


śod pucybuta dc do milionera + 


ruck Tycoon 


naosiemnastu kołach izrealizujesz amerykański sen. 


niczyszw tworzeniu amerykańskiej 
sieci transportu napędzanej ropą. Karie- 


E rę rozpoczynasz jako mały przedsiębior- 


ca, by dzięki dobrym inwestycjom stać 
się gigantem branży. 

Do twojej dyspozycji oddano zarów- 
no ciekawe kampanie bazujące na wy- 
darzeniach z historii transportu USA, 


_Porady 


Pierwsze chwile 

Gdy już wybierzesz nazwę i logo swojej 
firmy, czas rozpocząć właściwą grę. Nie 
wyłączaj domyślnej pauzy, tylko rozej- 
rzyj się po okolicy za zakładami produk- 
cyjnymi i punktami skupu towaru. Wy- 
starczy najechać kursorem na obiekt, 
by wyświetliły się wszystkie interesują- 
ce cię informacje. 


Na początku przyjrzyj się, w co 
najlepiej inwestować. 


Budowanie 

Gdy ustalisz już, co i komu warto do- 
starczać, poszukaj miejsca dla stacji 
napraw. Powinna się ona znajdować 
możliwie blisko twoich pierwszych tras. 
Następnie wybuduj dwa terminale prze- 
ładunkowe: jeden przy interesującym 
cię zakładzie produkcyjnym, a drugi 
przy punkcie zbytu na dany towar. Im 
bliżej drogi budujesz swoje budynki, 
tym są one tańsze. Niektóre inwestycje 
warto odłożyć na później, gdy będziesz 
miał większy zapas gotówki. 


Budynki nie są tanie — zastanów 
się dwa razy, zanim któryś postawisz. 


jaki generator losowych misji. Jeśli bę- 
dziesz umiejętnie budował stacje prze- 
ładunkowe, wybierał ciężarówki do 
właściwych zadań i szkolił swoich pra- 
cowników, otrzymasz najbardziej lukra- 
tywne kontrakty. Gdy dojdziesz już na 
szczyty, sprawdź się, konkurując z ży- 
wym przeciwnikiem przez sieć lokalną 
lub internet. 


Ciężarówki 

Towar nie będzie transportował się 
sam. Potrzebujesz pojazdów, czyli ty- 
tułowych hard trucków. Zwróć uwagę 
nato, co zamierzasz przewozić, bowiem 
do różnych substancji potrzebne są 
inne typy naczep: śmieci przetranspor- 
tujesz jedynie śmieciarką, a benzynę 
- cysterną. Ponadto samochody dzie- 
lą się na ciężarowe (szybsze i bardziej 
zwrotne) oraz ciężarówki (większa ła- 
downość, opcja kabiny sypialnej). Typ 
podwozia odpowiada za takie parame- 
try, jak maksymalna ładowność, pręd- 
kość czy przyśpieszenie. Gdy zdobę- 
dziesz więcej pieniędzy, warto pokusić 
się o lepsze silniki. Koszt zakupu i eks- 
ploatacji wozów wtedy wzrasta, ale 
zrekompensuje ci to większa moc ma- 
szyn. Kiedy będziesz chciał wypuszczać 
swoje hard trucki w dłuższe trasy, za- 
inwestuj w kabiny nocne i dodatkowych 
kierowców. Tak wyposażony pojazd 
pokona trasę dwa razy szybciej. 


Ciężarówki z kabiną sypialną to 
inwestycja na dłuższe trasy. 


Kierowcy 

Zatrudniając pracownika, zwróć uwa- 
gę na jego doświadczenie. Im wyższy 
stopień, tym oczywiście wyższa pensja, 
ale zarazem mniejsze straty przewożo- 
nego ładunku. Kierowców możesz 
także szkolić. To bardzo istotna sprawa, 
bowiem niektóre typy substancji (takie 


"W tej « grze stworzysz imperium transportowe 


inimalne wymagania sprzętowe 


Procesor | 1 GHz 

Pamięć RAM |512 MB 

Karta graficzna _ |64MB 

Miejscena HDD —|600MB 

Wersja DirectX 9.0c | 
Sterowanie klawiatura/mysz | 
System operacyjny | Windows 98/XP/Vista 


pm chemikalia) wymagają RE -00 
prawa jazdy. Inwestycje w kadrę jednak 
dość szybko się zwracają. 


Do specjalistycznych zadań do- 
bieraj odpowiednich kierowców. 


Trasy 

Gdy postawiłeś już budynki, wybrałeś 
towar, kupiłeś odpowiednią ciężarów- 
kę i zatrudniłeś pracownika — czas za- 
brać się wreszcie do prawdziwej pracy! 
Każdego podwładnego musisz przy- 
pisać ręcznie do pojazdu. Następnie 
poprzez opcję Nowy węzeł stwórz po- 
łączenie między początkiem i końcem 
trasy. Teraz wystarczy wyznaczyć po- 
jazd, który ma obsługiwać dany prze- 
wóz — i gotowe. Cały czas powinieneś 
kontrolować rentowność swoich inwe- 
stycji, żeby w razie strat lub zwiększo- 
nego zapotrzebowania zainterwenio- 
wać we właściwy sposób — dobry 
przedsiębiorca bezustannie trzyma 
rękę na pulsie. Pamiętaj, że najtrudniej 
jest zarobić pierwszy milion! 


Kontroluj przebieg tras — warto je 
zmieniać wraz z rozwojem świata gry. 


4a) eśli masz już « doś 


„spróbuj odprężyć. się przy ureboitryj ki zabawie! 


[Nie maftukrwi ani wybuchówka 


BW W: rjereiga Azteków to wcią- 
; gająca gra logiczna, która pozwo- 
li ci odpocząć od krwawych strzelanek 
iRTS-ów. Sterując posągiem kameleona 
umieszczonym na środku planszy, mu- 
sisztak układać kolejne kolorowe krysz- 
tały, aby tworzyły jednakowe ciągi. Gdy 
w szeregu są przynajmniej trzy kamie- 
nie, dany fragment wybucha, za co 
otrzymujesz punkty. Każdy etap składa 
się z mniej lub bardziej zakręconych 
tras, po których poruszają się kryształy. 
Na końcu każdej znajduje się otwór. 
Jeśli dopuścisz, żeby wpadły do niego 
klejnoty, tracisz życie i musisz rozegrać 
dany etap jeszcze raz. Pozbycie się więk- 
szej liczby błyskotek za jednym razem 
premiowane jest dodatkowymi punk- 
tami. Po każdym etapie możesz zakupić 
za nie różnorakie wspomagacze, które 
ułatwią ci zadanie na trudniejszych 
planszach. 

Choć gra pozbawiona jest klasyczne- 
go trybu multiplayer, warto założyć 
kilku profili dla znajomych i rodziny dla 
porównywania punktacji na tablicy 
wyników. 


Minimalne wymagania sprzętowe 


Procesor 450 MHz 

Pamięć RAM 128 MB 

Karta graficzna 32MB 

| Miejsce na HDD |50 MB | 

Wersja DirectX j50 

Sterowanie klawiatura/mysz 

System operacyjny | Windows 98/Me/2k/XP 
Sterowanie _ 


Grę w całości obsługuje się za pomo- 
cą myszki. Jest to proste i intuicyjne 
rozwiązanie. | 


JHD-strzał klejnotem, użycie wspo- 
magacza 
JAD - zamiana klejnotów 


Porady © CP 


Rozbijanie jak najdłuższych cią- 
gów kamieni to klucz do sukcesu. 


Wąż z kamieni porusza się dość szybko, 
jeśli jednak ulegniesz presji czasu, prze- 
grasz dany poziom. Za pomocą lewego 
klawisza myszki staraj się umieszczać 
kryształy w jak najdłuższych ciągach. 
Minimalna liczba to trzy, jednak czasami 
warto chwilę odczekać, aż będziesz mógł 
pozbyć się dłuższego fragmentu. Gdy 
zauważysz kamienie z ikonką jednego 
ze wspomagaczy, staraj się rozbić dany 
rządeki wykorzystaj zdolność jak najle- 
piej. Jeśli otrzymany kryształ w żaden 
sposób ci nie odpowiada, prawym przy- 
ciskiem myszki zamień go na widoczny 
na ssj kameleona. 


k: Dodatkowe cele 


Wielatejamia Azteków, 


5a | Niektóre trasy dosłownie zakrę 


Wypełniając cele poboczne, zdo- 
będziesz dużo punktów. 


Choć chodzi o to, żeby pozbyć się wszyst- 
kich klejnotów, to na każdym etapie do 
wykonania są też dodatkowe cele. Wy- 
konanie ich nie jest konieczne, ale do- 
staniesz za nie dodatkowe punkty. 


Zakupy i ekwipunek 

Staraj się osiągnąć jak największy wynik 
na każdym etapie. Za punkty otrzymane 
podczas gry możesz w sklepie kupić bo- 
nusy. Do wyboru są wspomagacze, do- 
datkowe życia oraz skóry dla kameleona. 
Kupowanie kolejnych bonusów odblo- 
kowuje ukryte, które — choć droższe — 
mają jeszcze lepsze efekty. 


- Wspomagacze 


Działkiem łatwo pozbędziesz się 
niechcianych kamieni. 


Wspomagacze kupiszw sklepie lub otrzy- 
masz, rozbijając kryształy zodpowiednią 
ikonką. Dają one ciekawe bonusy. 


Cofnięcie — kamienie się cofają. 
Zatrzymanie — kryształy się zatrzymują. 
Ognista kula — niszczy grupę klejnotów. 
Lodowy podmuch — zamraża część trasy, 
niszcząc wszystko, co się z nim zetknie. 
Działo — wystrzeliwuje pociski. 

Oko orła — kolorowy promień ułatwia 
celowanie. 

Tęczowy klejnot — pasuje do kryształów 
w każdym kolorze. 

a oczy - spalają trafione klejnoty. 


Ekran gry _ Ę 


© Liczba żyć 

© Numeretapu 

© Pasek energii 

© Liczbauzyskanych punktów 

© Menugry 

© Tor, po którym poruszają się 
kamienie 

© wążzkryształów 

© koniectrasy 

© Kamień ze wspomagaczem 

© Wybrany kryształ 

© Kamelon 

© Aktywny wspomagacz 

© Dodatkowe cele 


CdatkCuE cele: . 
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NENA ZSCAWersje(demo 


Strategiczna 


Combat Mission 
Shock Force 


Sprawdź, jakim jesteś strategiem, w jednym z najbar- 
dziej realistycznych symulatorów działań wojennych. 


W najnowszej odsłonie tej popularnej 
serii trafiszw sam środek współczes- 
nego konfliktu: dzielni marines krzewią 
demokrację podczas wojny z Syrią. Po- 
tyczki, tak jak w poprzednich częściach, 
odbywają się w czasie rzeczywistym 
z opcją aktywnej pauzy. Jeśli lubisz wy- 
zwania, to propozycja dla ciebie, bowiem 
realizm i dbałość o szczegóły to znaki 
rozpoznawcze tej produkcji. Za- 
stosowany system relatywnego 
widzenia pola walki powoduje, 
że dana jednostka dostrzega 
jedynie tych przeciwników, któ- 
rych ma w zasięgu wzroku. Ko- 
lejnym novum jest system łącz- 
ności C2, który symuluje auten- 
tyczne sposoby rozprzestrzenia- 
nia się rozkazów pomiędzy 
oddziałami. Uwzględniony jest 
tutaj zarówno czas, jak i sposób 
przekazywania informacji. 


78 | dlick!3/2009 


Do dyspozycji gracza oddano misję 
treningową oraz trzy scenariusze. W de- 
mie możesz opowiedzieć się po dowol- 
nejzdwóch stron konfliktu. Dodatkowo 
dostępna jest opcja gry wieloosobowej 
oraz edytor bez opcji zapisu postępów. 
Załączona elektroniczna instrukcja ob- 
sługi pozwoli ci zapoznać się z dość 
skomplikowanym sterowaniem. 


A Grafika nie powala, ale w tej grze najważniej- 
sze są ultrarealistyczne mechanizmy. 


7 , Pwagrakśii 


World of'Goo 


Miesiąc temu przyznaliśmy tej grze wyróżnienie, a w tym 


Łap zada ntyl 


ap za gluty! 


Na doczekaliśmy się polskiej 
premiery jednej z najbardziej inno- 
wacyjnych produkcji ostatnich lat. World 
of Goo to niezwykła mieszanka gry zręcz- 
nościowej i logicznej. Twoim zadaniem 
jest budowanie wymyślnych konstrukcji 
zograniczonej liczby kulek galaretowa- 
tej mazi (tytułowe„goo”), tak aby dopro- 
wadzić je do końca etapu. 

Na szczególną uwagę wWorld of Goo 
zasługuje zaawansowana fizyka — nie- 
ubłagana siła grawitacji na każdym kro- 
ku stara się pokrzyżować graczowi plany. 
Rozgrywka utrzymana w lekkiej i bardzo 
zabawnej konwencji nie jest zbyt skom- 


Akcja 


: łą wią g aj dA. oo WĄg i. lk razów użjkaśa 
numerze załączamy jej obszerne demo. Na' co czekasz? 


plikowana i spodoba się każdemu, kto 
lubi zrelaksować się po ciężkim dniu. 
Ostrzegamy jednak, że ta produkcja sil- 
nie uzależnia i choć cały pierwszy rozdział 
dostępny w wersji demonstracyjnej to 
sporo, może ci jednak nie wystarczyć 
i będziesz chciał więcej. Całe szczęście, 
że pełna wersja glutów kosztuje tylko 
20 złotych! 

Sterowanie w World of Goo jest ba- 
nalnie proste. Przytrzymując lewy przy- 
cisk myszy, chwytasz gluta, a po prze- 
ciągnięciu w wybrane miejsce puszczasz 
go, w efekcie czego powstaje kolejny 
fragment mazistej konstrukcji. Mniam! 


Teddy Wars 


sz. 


Miś jest groźny, miś jest zły! Pluszaki nie są tak miłe, jak 
się wydaje. I potrafią pokazać pazur. 


ynamiczna platfor- 

mówka dla starszych 
graczy. Wcielasz się w plu- 
szowego misia — i choć 
brzmi to niewinnie, wcale 
takie nie jest. Twoje zada- 
nie to totalna ekstermina- 
cja wszystkiego, co napo- 
tkasz: od pluszowych zom- 
bi po kosmitów. 

Teddy Wars jest pro- 
dukcją dość brutalną i ma- 
skotkowy trup ściele się 
gęsto. W realistycznym 
oddaniu masakry poma- 
ga silnik Source znany 
zserii Half-Life. Z pokona- 
nych wrogów wypada... pluton, za który, 
wciskając klawisz (E), możesz kupić cie- 
kawe narzędzia destrukcji. Wybór jest 
spory, zaczynając od miotacza ognia, 
poprzez MPS5, a na pile łańcuchowej 
skończywszy. Rozgrywka — choć prosta 
i liniowa — wciąga. Zanim się obejrzysz, 
przejdziesz wszystkie dostępne etapy. 


APiła łańcuchowa to bardzo przydatne, a przy tym 
efektowne narzędzie. 


W razie problemów z przeciwnikami 
wciśnij prawy przycisk myszy — aktywu- 
jesz w ten sposób bullet-time. Sterowa- 
nie jest proste: za pomocą klawiszy WSAD 
poruszasz morderczym pluszakiem, 
myszką kontrolujesz celownik, lewy przy- 
cisk odpowiada za strzał, rolka — za zmia- 
nę broni, a spacja — za skok. 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, 
WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO 
KONIECZNIE W TEJ KOLE 'NOŚCI (NP. CO NOKIA 3310) 


TELEFONU 


BROTHERS 
ALLELLEŻ 
|ART OT WAR | 


nz 


Slwadzić 


v2167XU2 


4 
JV2084XU2 


Le 


JV2114XU2 
UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SI 


NALEŻY SIĘ P' 
ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458XU2) 


If l Were A 


Infinity 2008 RM3496067XU2 
LZ 


RM3506057XU2 

RM3500118XU2 

jyłma Grzeszczak, Co z nami będzie RM3479522XU2 
myślisz 


To nie tak jak RM3500119XU2 
(GE RM3492257XU2 
Disturbia [3481 792XU2 


Hot And Cold 

| Kissed A Gi 
In 8 Out Of Love 
|DACA 
Mernory 


RM3489888XU2 
RM3489936XU2 
RM3498868XU2 


Ę 


RM3504292XU2 
RM3504293XU2 


Retum The Favor RM3506059XU2 
Right Now (Na Na Na) RM3504025XU2 
$. Grzeszczak 4 Liber. Mijamy Sie RM3500784XU2 
RM3467872XU2 

A" womanizer RM3495326XU2 

© <— Boys, Jesteś Szalona RM2293620XU2 

AL „Could You Would You Should You  RM3504023XU2 


$ Ę ! Hate This Part RM3482555XU2 
To co chciałbym Ci dać RM3481597XU2 


Verona, Stay With Me RM3493123XU2 


W Aucie 


© <— RM3493350XU2 
= RM3504291XU2 
a | Voodoo 4 Serano, Transatiantic Blow RM3496586XU2 
U =— Wash My Word RM3501505XU2 
EF Film Giiniarz z Beverly Hills RM2960324XU2 
pó) Film: Mission: RM2936673XU2 
©. _ film Ojciec chrzestny RM2576872XU2 
=—Film: Wyg n Śmiało RM2559677XU2 
Dzień Dobry (Czesio) (M) TT3385176XU2 
Halo! To ja, Twój telefon! (M) TT2248360XU2 
Masz nowego smska! (M) TT3277000XU2 
Tralalala, tralala smsik... (cenzura) (M) TT3276992XU2 
geo kobieta Cię namierza (M) TT2765254XU2 
Błąd Systemu 1T3512532XU2 
Message Mix TT3512540XU2 
Rockowy telefon TT3512537XU2 
Sezon na Kaczki TT3496077XU2 
Śmiech dziecka Mix TT3512538XU2 
TeleMix TT3512536XU2 
Zdychający telefon TT2966888XU2 
ODSŁUCHAJ DZWONEK ZADZWOŃ + 7128 
JAK POBRAĆ DZWONEK: 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI 
WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM2559677XU2) 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ 
NUMER DZWONKA (NP. TT2248360XU2) 


ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, 

W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA'NUMER 
DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452XU2) 
ZAMAWIAJĄC DOWOLNY DZWONEK, OTRZYMASZ 
ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 

I POBRAĆ DZWONEK. 


(K) GŁOS KOBIECY (M) GŁOS MĘSKI 


M 
JVv2064XU2 JV2195XU2 


EŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKI 
TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL. POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MÓŻESZ TEŻ 
WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1.22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458XU2) - DOSTANIESZ OD NAS 
INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA 

ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458XU2) (NAJPIERW SPRAWDŹ, 
CZY TA GRA JESTPRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKI 
CZYĆ | POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 


WEJDŹ NA WAP.JAVA.WAPSTER.PL! 


GHOSTBUSTERS e ocHeroes 


JVv2176XU2 


ZĄ 
SEE 


JV2200XU2 


JV2194XU2 


—* UERCENAREE 


WORLD JM FI 


WAP W 


WAP, Z KTÓRĄ 


NR 7426 
m 


B3504143XU2 


B3495055XU2  B3492558XU2 


to 


B3506320XU2 J_ 


liczysz 
tylko 
ty 
£ Ą = 
B2851314X B291053! 
7 


B3513896XU2 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271XU2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 
I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271XU2) 


„MOTYW NR 7426 


|— zakk 


KONTAKTY 2a WIECEJ KONTAKTY 3a LL KBNTAKTY WIĘCEJ WIECH . . KONTAKTY za WIECEJ KONTAKTY za WIĘCEJ KONTAKTY 2a WIĘCEJ KONTAKTY 3a WIĘCH 
TH3501300XU2 TH3335631XU2 TH2987604XU2 TH3301038XU2 TH3026452XU2 TH3446427XU2 TH2987582XU2 TH3001467XU2 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER MOTYWU (NP. TH1167949XU2). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW 


INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER MOTYWU (NP. +4860X600600:TH1167949XUZ) NOKIA SERI40; SIEMENS, SONY-ERICSSON 


| 
| 
REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ | 
PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERGQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: | 
1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, 


ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI. PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA 
Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. USŁUGĘ DLA CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA 
ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 
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Strategiczna. PC 


Warha 


KAMPANIA 


Misje w Dawn of War II są dosyć sche- 
matyczne, jednak z początku można 
się pogubić w mnogości opcji, które 
przygotowali autorzy. Poniżej znaj- 
dziesz zbiór porad dotyczących tego, 
naco warto zwrócić uwagę, bawiącsię 
w trybie single player. 


OGÓLNE 
Zanim rozpoczniesz misję, uważnie prze- 
czytaj jej opis. Znajdziesz w nim kilka 
użytecznych informacji, dotyczących 
m.in. liczby możliwych podejść do sce- 
nariusza (pole„pozostało dni”) albo pre- 
mii, jakie otrzymasz podczas walki. 
Niemal w każdej misji trafisz na swo- 
jej drodze na dwa rodzaje budynków 
specjalnych: radiolatarnie komunika- 
cyjne i zautomatyzowane kuźnie. Te 
pierwsze dają bardzo przydatną moż- 
liwość wzywania efektownych i efek- 


. 


$ A 
ZU j 


ner4 


Dawn of W 


Gdzie czterech się bije, tam przydaje się poradnik. 
Ten pomoże ci wygrać każdą kosmiczną batalię. 


9% 


- 


tywnych bombardowań planetarnych. 
Dzięki tym drugim zyskasz dodatkowe 
wsparcie i wieżyczki Tarantula do roz- 
stawienia (przydają się do obrony przed 
napastnikami). 

Wkażdej misji gra ocenia cię pod trze- 
ma względami: liczby zabitych wrogów, 
liczby przytomnych drużyn i czasu, wja- 
kim pokonałeś przeciwnika. Jeśli uda ci 
się zdobyć odpowiednio wysoką ocenę, 
otrzymasz nagrodę w postaci np. bonu- 
sowej misji czy dodatkowego rozstawie- 
nia (czyli możliwości podejścia do sce- 
nariusza). 

W misjach, w których bronisz się przed 
najeźdźcami, koniecznie korzystaj zdo- 
datkowych możliwości, takich jak roz- 
stawianie wieżyczek obronnych. Liczba 
tych opcji jest uzależniona od tego, ile 
posiadasz radiolatarni komunikacyjnych 
na danym terenie. 


A Warto przejmować budynki, na które natkniesz się podczas misji. Widoczne na 
zdjęciu zautomatyzowane kuźnie dadzą ci dodatkowe opcje. 


Click! 3/2009 
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WALKA 


Podczas kampanii czekają cię liczne star- 
cia z bossami. Choć każdy jest inny, spo- 
sób walki za każdym razem jest podobny. 
W potyczkach znimi wykorzystuj wszyst- 
kie ofensywne zdolności członków od- 
działu. Rzucaj granaty i używaj specjalnych 
ataków. Pamiętaj, że aby błyskawicznie 
wywołać dowolnego bohatera, wystarczy 
wcisnąć odpowiadający mu numer na 
klawiaturze. Te skróty klawiszowe potra- 
fią usprawnić prowadzenie ognia. 

Jeśli natrafisz na budynek zajęty przez 
wroga, nie strzelaj z karabinu, tylko rzuć 
granatem alboładunkiem wybuchowym. 
W ten sposób szybko pozbędziesz się 
ufortyfikowanych przeciwników. 

Zbieraj wszystkie zapasy, tak aby mieć 
granaty i stymulanty lecznicze zawsze 
pod ręką. Gdy zabraknie ci tych drugich, 
może się w pewnym momencie okazać, 


że będziesz musiał zaczynać misję od 
początku. 

Jeśli część żołnierzy zginie podczas 
walki, lepiej zawróć do ostatniego prze- 
jętego przekaźnika, aby uzupełnić stra- 
ty. Nic cię to nie kosztuje, a będziesz 
dysponował pełnym składem. 

Kiedy jeden ztwoich bohaterów pad- 
nie na placu boju, możesz go szybko 
uzdrowić, nie tracąc stymulantów lecz- 
niczych. Wystarczy, że rozkażesz innej 
postaci postawić go na nogi. 


ROZWÓJ POSTACI 


Inwestując w bohatera, weź pod uwagę 
jego przeznaczenie. Najpierw musisz 
zdecydować, który sierżant do czego ma 
służyć. Jeśli chcesz, aby dobrze walczył 
wręcz, punkty wydaj na siłę. Kiedy ma 
mistrzowsko posługiwać się bolterem, 
postaw na walkę dystansową. Dwie po- 


A A Podczas walk z kosa kon jest jedna taktyka: akowóć Aa 
jednostkami, obrzucać granatami i wykorzystywać każdą umiejętność ofensywną. 


s 


Na każdej mapie znajdziesz wiele zapasów do zebrania. Jeśli będziesz 


uważny, nigdy nie zabraknie ci stymulantów leczniczych czy granatów. 


zostałe cechy — wytrzymałość i wola — 
przydadzą się w mniejszym bądź więk- 
szym stopniu wszystkim postaciom. 

Oczyszczaj każdą mapę. Wykańczanie 
niedobitków, gdy masz zajęty przynaj- 
mniej jeden przekaźnik, to banalne za- 
danie, a twoi bohaterowie zyskają dzię- 
ki temu więcej doświadczenia. 


KOSMICZNI MARINES 

Każdą rasą w trybie multi walczy się ina- 
czej. W ludzkiej armii zdecydowanie 
najważniejsze są Drednoty. Te mechy, 
działające w oddziałach po dwie, trzy 
sztuki, radzą sobie doskonale w więk- 
szości sytuacji. Natomiast najsilniejszą 
jednostką (i jedyną, która pojawia się po 
wejściu na trzeci poziom technologiczny) 
jest Predator. Zacznij ją produkować 
dopiero w momencie, gdy uznasz, że 
Drednoty ci już nie wystarczają. 

W formie uzupełnienia, a także do 
przejmowania budynków możesz wyko- 
rzystać drużyny wsparcia z ciężkimi bo|- 
terami. Przydać mogą się jeszcze oddzia- 
ły szturmowe, których członkowie wypo- 
sażeni są w plecaki odrzutowe. Możesz 
im też przydzielić granaty i bomby. 


Zwracaj uwagę na pancerze, broń 
i artefakty, które pojawiają się na placu 
po boju. Nawet jeśli ci się one nie przy- 
dadzą, zamienisz je potem na punkty 
doświadczenia. Zrobić to można naekra- 
nie rozwoju postaci. 

Podczas misji przydadzą ci się wszyst- 
kie drużyny, które dobrze operują bronią 


ORKI 


Piechota Orków dostępna na pierwszym 
poziomie technologicznym jest tania, 
ale wyjątkowo słaba, dlatego musi ucie- 
kać przed większością przeciwników. Jej 
skuteczność w walce poprawia się trochę 
po dodaniu sierżanta — Burszuja. Ale tak 
naprawdę dopiero na trzecim poziomie 
dostaniesz pod komendę silnych pie- 
churów: drużyny Burszujów i oddziały 
komandosów. 

Najskuteczniejszymi i jednocześnie 
niewymagającymi dużych nakładów 
„Surowców jednostkami są Mordodredy. 
To maszyny kroczące wyposażone w groź- 
ne dla piechoty i pojazdów piły moto- 
rowe. Natomiast na trzecim poziomie 
możesz skorzystać zuniwersalnych Sza- 
berczołgów. 


Podpowiedzi 


Jeśli któryś z bohaterów nie wytrzyma trudów walki, możesz go potem 
przywrócić do zdrowia przy pomocy dowolnej innej postaci. 


i są silne. Z tego powodu zwiadowcy są 
mało praktyczni. Są wątli i w groźnych 
starciach szybko kapitulują. 

Wyposażaj swoich bohaterów w zróż- 
nicowane przedmioty. Na pewno musisz 
mieć przy sobie stymulanty lecznicze 
i przynajmniej jeden rodzaj granatów. 


ELDARZY 


Na drugim poziomie technologicznym 
najważniejszą jednostką jest potężny 
mech: Władca Upiorów. Natomiast na 
trzecim uzyskujesz dostęp do czołgu 
antygrawitacyjnego Fire Prism, który jest 
wstanie zadać przeciwnikowi duże stra- 
ty. Na najwyższym poziomie twoje sze- 
regi zasila także Awatar. To potężna 
jednostka walcząca wręcz, która potrafi 
wiele zdziałać na placu boju. Nie bez 
powodu jest nazywana Bogiem Wojny. 
Grając Eldarami, warto zwrócić uwagę 
na sekcje broni oraz oddział obsługi 
działa zakrzywiającego. Są to mobilne 
platformy, które po rozstawieniu pełnią 
rolę wieżyczek obronnych. Bardzo dobrze 
nadają się do ochrony punktów rekwi- 
zycyjnych i węzłów zasilających. 


sami i z wrogami rozstawionymi w bu- 
dynkach. Pozostałą część ekwipunku 
możesz dobrać wedle upodobań. 

Pomiędzy misjami „uaktualniaj” pan- 
cerz każdego herosa, tak aby był jak 
najmocniejszy. Kiedy na polu bitwy znaj- 
dziesz nową zbroję, przy najbliższej oka- 
zji załóż ją jednemu z bohaterów. 


TYRANIDZI 


W swoich szeregach nie mają pojazdów 
ani mechów. Ich odpowiednikiem jest 
Liktor - wysoki zabójca z hakami zamiast 
dłoni. Jeszcze mocniejszą i bardziej nie- 
bezpieczną jednostką jest Karnifeks. To 
monstrum wyposażone w różnorodne 
typy broni, ale zanim będziesz mógł 
dołączyć je do swojej armii, musisz wejść 
na trzeci, ostatni poziom rozwoju tech- 
nologicznego. 

Jeśli idzie o tańsze jednostki, warte 
uwagi jest stado wojowników i rój Hor- 
magauntów. Ci pierwsi wytwarzają aurę 
synaptyczną, pod wpływem której ci 
drudzy stają się jeszcze bardziej śmier- 
cionośni. Przydatne bywają także miny 
zarodnikowe - jeśli zasypiesz nimi wro- 
ga, mogą wyrządzić mu spore szkody. 


Click! 3/2009 
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Podpowiedzi 


MULTIPLAYER — JAK WYGRYWAĆ 


Oilepo paru godzinach kampanii roz- 
grywka w singlu przestaje sprawiać 
trudności, multiplayer rządzi się swo- 
mi prawami. Jeśli chcesz dobrze radzić 
sobie w walce z innymi graczami, za- 
poznaj się z poniższymi uwagami. 


EKONOMIA 

Od razu po rozpoczęciu starcia wyślij od- 
działy do najbliższych węzłów zasilających 
i punktów rekwizycyjnych. Szybko je 
przejmując, zapewnisz sobie przewagę 
ekonomiczną nad przeciwnikiem. Dzięki 
temu będziesz sprawniej produkował 
jednostki. 

Po przejęciu węzła zasilającego zajmij 
się jego rozbudową. Przy każdym z nich 
możesz postawić do trzech dodatkowych 
generatorów. Nie są one drogie, a zwięk- 
szają przypływ energii o kilka punktów. 

Energii potrzebujesz jednak mniej niż 
drugiego zasobu. Punktów rekwizycyj- 
nych powinieneś mieć ok. trzy razy więcej 
(czyli np. +120 do rekwizycji na minutę 
i +40 do energii). 

Przy każdym węźle zasilającym i punk- 
cie rekwizycyjnym trzymaj przynajmniej 
jeden oddział do obrony. Nawet jeśli 
przeciwnik zaatakuje cię mocniejszą 
grupą, będziesz miał chwilę na sprowa- 
dzenie pomocy. W innym wypadku wróg 
od razu zabierze się za przejmowanie 
tej strategicznej konstrukcji. 

Jeśli bawisz się w trybie,Kontrola punk- 
tuzwycięstwa; szczególną uwagę zwróć 
na tytułowe konstrukcje. Nie dopuść do 
sytuacji, w której przeciwnik będzie kon- 
trolował je wszystkie, bo będzie to ozna- 
czało twoją rychłą porażkę. 

Postaraj się jak najwcześniej odkryć, 
gdzie znajduje się baza wroga (chyba że 
pozycje są z góry ustalone). Dzięki temu 


APo przejęciu węzła zasilającego 
włącz go i postaw trzy generatory. 


będziesz wiedział, które węzły i punkty 
są najłatwiejsze do przejecia. Oczywiście 
bezpieczniejsze jest zajmowanie tych, 
które znajdują się dalej od przeciwnika. 


WOJSKO 


Jednostki piechoty są ważne, ponieważ 
mogą przejmować węzły i generatory, 
ale o tym, kto będzie panował na placu 
boju, decyduje liczba mechów (ich od- 
powiednikiem wśród Tyranidów są duże, 
kroczące Liktory). Można się nawet po- 
kusić o stwierdzenie, że kto ma ich naj- 
więcej, ten wygrywa. Mechy są niepo- 
równywalnie silniejsze od piechurów, 
dlatego też jak najszybciej wejdź na dru- 
gi poziom rozwoju, aby móc produkować 
bardziej zaawansowane jednostki. 

Aby liczyć się na placu boju, przez dłuż- 
szy Czas wystarczy drugi poziom techno- 
logiczny. W wielu potyczkach trzeci nie 
będzie ciw ogóle potrzebny. Zainteresuj 
się nim dopiero wtedy, gdy będziesz miał 
nadwyżkę zasobów. 

Jeśli nie chcesz w szybkim tempie 
tracić oddziałów piechurów, produkuj 
transportery. Trzymając je w pobliżu, 
będziesz mógł uzupełniać jednostki 
świeżymi rekrutami. 


EA 


Dzięki transporterom będziesz mógł uzupełniać straty w szeregach piechoty. 


Click! 3/2009 


A Punkty rekwizycyjne nie mają 
żadnych dodatkowych opcji. 


Dbaj o swojego bohatera. Ma on wie- 
le zalet, które mogą przechylić szalę 
zwycięstwa na twoją stronę. Po pierwsze, 
jako jedyny może naprawiać twoje bu- 
dynki. Po drugie, jest względnie silną 
jednostką. Po trzecie, możesz tanio ku- 
pować dla niego dodatkowe użyteczne 
umiejętności. 


A Jeśli wróg przejmie wszystkie punk- 
ty zwycięstwa — już po tobie! 


Kiedy heros zginie, możesz go wskrze- 
sić - za pewną sumę. Jeśli ci się ztym nie 
spieszy, odczekaj parę minut. W pierw- 
szej chwili przywrócenie bohatera na 
placboju nie jest najtańsze, alez czasem 
cena spadnie do zaledwie 250 punktów 
rekwizycji. 

Artur Dąbrowski | rolandadlick.pl 


—— BIT, 


A Jednostki zmechanizowane są kluczem do panowania na placu boju. 


G4 


Ciągle rozwijaj bohatera — będzie lepiej walczył i wzmocni inne jednostki. 


. zł ad 
Inne platformy P5S3_ X360 


B | rne 


Dode si lezy modeli samo- 
chodów uzyskasz, wykonując spe- 
cjalne wyzwania. Poniżej zamiesz- 
czamy ich listę. 


Carbon Hydros Custom - pobij wszyst- 
kie rekordy uliczne 

Carbon Ikusa GT -pobij wszystkie ulicz- 
ne rekordy czasowe 

Carson Carbon GT Concept — wykonaj 
wszystkie 400 skoszeń 

Carson Fastback - zdobądź prawo jazdy 
typu B (wygraj 16 konkurencji) 
Carson GT Concept - zdobądź prawo 
jazdy typu Burnout (wygraj 45 konku- 
rencji) 

Gold Paint Finish — wygraj wszystkie 
konkurencje z poziomu prawa jazdy 
typu Elite 

Hunter Mesquite - zdobądź prawo jaz- 
dy typu D (wygraj 2 konkurencje) 


Jansen Carbon X12 - wykonaj 
wszystkie 50 skoków 

Krieger Carbon Krieger Uberschall 8 — 
ukończ 2 zestawy wyzwań online 
Montgomery Carbon Hawker — walnij 
we wszystkie 120 billboardów 
Nakamura SI-7 - zdobądź prawo jazdy 
typu C (wygraj 7 konkurencji) 
Platinum Paint Finish — more grę 
w 100% 

Rossolini Tempesta —- zdobądź prawo 
jazdy typu A (wygraj 26 konkurencji) 
Watson 25 V16 Revenge Racer — pobij 
wszystkie uliczne rekordy rozwałki 


| wołaj konsolę klawiszem . Następnie 


| wpiszkod, wciśnij [Enter —ivoila! Ciekawe — renaliny 
są zwłaszcza dwie ostatnie pozycje na _ nvngrinder — włącza zabijanie jednym 
| liście... Uwaga: cheaty nie działają nanaj- strzałem 


| wyższym stopniu trudności. Aby cofnąć 
| zmianę, wstukaj kod ponownie. 


nvnweapons- zdobywasz wszyst- 


Kody HZ SA Y4 


Akcja 


A NecroVisioN 


Jeśli masz problem zjakąś misją tego nie- 
łatwego polskiego shootera, skorzystaj 
z poniższych kodów. W trakcie gry przy- 


nvnalllevels - odblokowujesz wszystkie 
etapy w wyzwaniach 

nvnchain — furia ładuje się na maksa 
nvnmana — dostajesz duży zastrzyk ad- 


nvngyjmode — tryb... zniewieściały 
nvnfunny — tryb kreskówkowy 


kie bronie 

nvnammo - amunicja ładuje ci się 
na full 

nvnhealme - bohater zostaje wy- 
leczony 

nvnmakemyday - amunicja nafull, 
a bohater zostaje uleczony 
nvngod - stajesz się nieśmiertelny 
nvnsh — zdobywasz ShadowHanda 
nvnuniock - zdobywasz wszystkie 
ataki specjalne ShadowHandem 


NecroVisioN mroczne? Jest na to sposób! 


RPG 


Gothic 3: Zmierzch 


Za pomocą notatnika 
otwórz plik ge3.ini 
znajdujący się wfolde- 
rze Gothic3fsg/lni 
i zmień: 

[Game] 
TestMode=false 

na: 

[Game] 
TestMode=true 


Teraz w trakcie gry wciśnij (E), aby wy- 
wołać konsolę. W niej wpisz poniższe 
kody, zatwierdzając je klawiszem (Enter. 


god — włącza/wyłącza god mode 
invisibility - włącza/wyłącza niewidzial- 
ność 

teach all - uczysz się wszystkich umie- 
jętności 

kill- aktywny cel ginie 

idkfa — dostajesz wszystkie przedmioty 
fullhealth — zdrowie na maksa 

give Cat_Armor - dostajesz wszystkie 
pancerze 


give Cat_Weapon - dostajesz wszystkie 
bronie 

give Cat_Artefact - dostajesz wszystkie 
artefakty 

teach STR x — siła na poziomie x 

teach DEX x — zdolności myśliwskie na 
poziomie x 

teach INT x — prastara wiedza na pozio- 
mie x 

teach ALC x — alchemia na poziomie x 
teach SMT x — kowalstwo na poziomie x 
teach THF x — kradzież na poziomie x 
teach HP x — energia na poziomie x 
teach MP x - mana na poziomie x 

teach SP x — wytrzymałość na poziomie x 
teach LP x — punkty nauki na poziomie x 


Strategiczna 


Hired Guns: 
The Jagged Edge 


Kliknij prawym przyciskiem na skrócie 
i wybierz Właściwości. Jeśli zainstalo- 
wałeś grę w katalogu C:lgrylHired Guns, 
w polu Element docelowy wpisz „C:l 
grylHired Guns|binigame.exe"-cheater, 
natomiast w polu Rozpocznij w wklep 
„CAGrylHired Guns”. Teraz po urucho- 
mieniu gry możesz wcisnąć © i wpro- 
wadzić poniższe kody. Uwaga: wielkość 
liter ma znaczenie. 


cheater <on/off> — aktywuj/wyłącz kody 
setPersonHealth <osoba> <x> — punkty 
zdrowia wybranej postaci na poziomie x 
gainxp <osoba> x — dodaje x punktów 
doświadczenia wybranej postaci 

heal <osoba> x — punkty zdrowia wy- 
branej postaci na poziomie x 

kill <osoba> - zabija wybraną postać 
finish <win/lose> — kończysz misję wy- 
graną/porażką 

showall <on/off> — pokadujefzaktywa 
całą mapę 

grave — zamyka konsolę 

exit - kończy grę 
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FE 


Consumer Electronics Show 2009 


Najnowsze trendy 


ES to największe na świecie targi 

elektroniki, które odbywają się rok- 
rocznie już od czterech dekad. Tegorocz- 
na,41.edycja miała miejsce na początku 
stycznia w Las Vegas, gdzie obecnych 
było aż 2700 wystawców. Warto dodać, 
że wśród nich znalazła się również polska 
firma Vedia, która zaprezentowała trzy 
nowe, przenośne odtwarzacze multime- 
dialne, z których najciekawszy wyposa- 
żony jest m.in. w moduł Wi-Fi umożliwia- 
jący surfowanie po internecie! Oferty 
przygotowane przez mniejsze i większe 
firmy podziwiało ponad 100 tysięcy osób 
ze 140 krajów. 

Oczywiście na targach nie zabrakło 
ciekawych nowości i premier, głównie 
zdziedziny elektroniki użytkowej. Uwa- 
gę zwracały m.in. energooszczędne od- 
biorniki TV wyposażone w łącze inter- 
netowe. Zaprezentowano także najcień- 
szy telewizor LCD na świecie (6,5 mm) 
czy też model zwbudowanym proceso- 
rem Cell Toshiby, który może pracować 
wrozdzielczości 3840 x 2160. Pojawił się 
nawet laserowy panel z Mitsubishi, któ- 
ry charakteryzował się niezwykle małym 
poborem prądu. 

Przy okazji telewizorów warto również 
dodać dwa słowa o technologii 3D.Wspar- 
cie dla niej zapowiada wiele firm, ajeden 
z przykładów to prezentowane obok 
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okulary z Nvidii. Przedstawiciele Panaso- 
nica pokazali kino domowe 3D w roz- 
dzielczości Full HD, którego elementem 
również są specjalne okulary (podobne 
do tych, które dostają widzowie kintypu 
IMAX). Technologia 3D ma też zawitać do 
branży gier. Mitsubishi pokazało 73-ca- 
lowy telewizor kompatybilny z trójwy- 
miarowymi grami i formatem Blu-ray 3D. 
Pytanie, kiedy wreszcie dostaniemy takie 
produkcje! 

Targi CES dowiodły również szybkiego 
rozwoju technologii dotykowych oraz 
bezdotykowych. Takie rozwiązania trafi- 
ły m.in. do notebooków Asusa, ale chyba 
najbardziej widowiskowa prezentacja 
dotyczyła interfejsu Spatial Motion Toshi- 
by. Umożliwia on sterowanie za pomocą... 
gestów — w laptopach oraz telewizorach, 
a wkrótce pewnie i w grach. Co ciekawe, 
opisywany obok Windows 7 również ma 
wspierać tego typu rozwiązania. 

Potwierdza się również dynamiczny 
rozwój bezprzewodowego przesyłania 
dźwięku. Dla zwolenników kabli też no- 
wości nie zabrakło, np. superpłaskie 
przewody HDMI czy też takie, które moż- 
na rozciągać. To już jednak gadżety, po- 
dobnie jak aparat Sony Cybershop G3 
zwbudowaną... przeglądarką WWW.A co 
nowego w tematach, które interesują 
graczy? Spójrz do ramki obok. 


A Przedstawiony na CES komputer 
przenośny W90 wyposażono w dwa 
układy graficzne ATI Radeon HD 
4870 i 17-calowy ekran o rozdziel- 
czości 1920 x 1200 (Full HD). Sercem 
tego superlaptopa dla graczy jest 
procesor Core 2 Duo T9600 (do 


wyboru jeszcze T9400, P8600, P8400). 


Ceny niestety nie podano. 


A Okulary GeForce 3D Vision to 
bezprzewodowe, trójwymiarowe 
okulary stereoskopowe. Wg Nvidii 
współpracują z ponad 300 grami. 
Wzestawie znajduje się emoter 
pola podczerwieni USB IR oraz 
oprogramowanie do gier w 3D. 
Obecnie okulary są dostępne tylko 


w USA w cenie 199 dolarów. 


p | 
A Wstrefie HomePlug Alliance pre- 
zentowano najciekawsze urządzenia 
przeznaczone dla domu. 


ACES to nie tylko nowy sprzęt, ale 
i dyskusje o przyszłości — np. „Tech- 
nologia w roku 2025 - prognozy”. 


A Eee Keyboard z Asusa to klawia- 
tura będąca jednocześnie kompute- 
rem. Wyposażona jest w dotykowy 
ekran 5 cali, kartę Wi-Fi oraz masę 
portów. Urządzenie wspiera się na 
procesorze 1,6 GHz, posiada 1 GB 
pamięci DDR2 DRA oraz 16 gigabaj- 
towy dysk SSD. Można ją podpiąć 
do monitora lub telewizora. 


A Komputer z serii XPS oparty na 
nowym procku Phenom II. Model 
Black Edition 3 GHz oferuje 8 GB 
RAM (!) oraz dwie karty graficzne 
(ATI 4670 lub ATI 4850), które moż- 
na zainstalować w technologii 
CrossFireX. To potęga, która pocią- 
gnie każdą grę. Cena zaczyna się od 


Przesiadka 
z Visty? 


EJ Windows 7 


Windows 7 mówiło się przynajmniej 

od 2000 roku, wówczas jeszcze pod 
nazwą Blackcomb. Później został przy- 
ćmiony przez Vistę, projekt właściwie 
zupełnie wyciszono i poddano głębokim 
zmianom.Pierwsza wersja beta Windows 7 
pojawiła się 9 stycznia 2009 i z miejsca 
zyskała swoich wielkich zwolenników 
oraz równie zagorzałych przeciwników. 
Warto od razu dodać, że już w czerwcu 
zaprezentowana zostanie beta 2, która 
wyeliminuje wiele zauważonych błędów. 
Premiera finalnego produktu odbędzie 
się w styczniu 2010 roku. 

Cooferuje nowy system gigantazRed- 
mont? Windows 7 opiera się na kilku 
głównych założeniach: poprawa szybko- 
ści i stabilności, a nawet samonaprawa 
systemu w razie problemów. Podstawą 
mabyć również automatyczna instalacja 
urządzeń i sterowników, aw wypadkuich 
braku - ściągnięcie, instalacja i aktualiza- 
cja komponentów komputera. 

Jaksię okazuje, Windows 7 rzeczywiście 
realizuje te obietnice, warto jednak za- 
znaczyć, że minimalna ilość pamięci RAM 
to 1 GB (system używa do pracy połowę 
tej ilości). Optymalizację kodu widać 
szczególnie po pracy Internet Explorera, 
który zaskakuje prędkością działania. 
Szybsze w porównaniu do Visty i XP są 
także start oraz zamknięcie systemu. 

Windows 7 powstaje w dwóch warian- 
tach: 32-bitowym i 64-bitowym. Według 
sygnałów wsieci, wersja 32-bit jest jużna 
tyle stabilna, że niektórzy używają jej ja- 
ko systemu podstawowego (legalnie 
można korzystać z bety do lipca 2009). 
Oczywiście nie zabrakło również DirectX 
11, co szczególnie ucieszy graczy. 


Kalejdoskopcen _ _— 


Duże zmiany dotyczą pulpitu. Dla 
przykładu, z paska zadań zniknęły ikony 
szybkiego uruchamiania, a otwarte okna 
są prezentowane w postaci ikon. Naje- 
chanie na te ostatnie kursorem powo- 
duje wyświetlenie miniatur, a zaznacze- 
nie — przywołanie programu. Takich in- 
tuicyjnych rozwiązań jest w nowym 
Windowsie więcej. Nawigacja jest zde- 
cydowanie prostsza również dlatego, że 
w Windows 7 wszechobecne są różnej 
maści wyszukiwarki. 

Obecnie wydaje się, że zmiany, które 
zaoferowano użytkownikom w nowym 
Windowsie, idą w dobrym kierunku: 
usprawnienia działania, większej intu- 
icyjności, lepszej komunikacji sieciowej 
i przyjemniejszej pracy. Pozostaje cze- 
kać nam na kolejną betę - którą oczy- 
wiście też przetestujemy! 


A Windows Media Player wreszcie 
został poprawiony. Ma obecnie dwie 
opcje widoku: biblioteki utworów 

i prostego odtwarzacza. 


AW menu Start w miejscu przycisku 
wylogowania i wyłączania kompute- 
ra pojawił się jeden: Shut Down. 


Przygotowano we współpracy ze sklepem Komputronik 


Dwa najczęściej wybierane przez kupujących zestawy 5.1. mogą wkrótce znaczą- 
co różnić się ceną. Creative, po podwyżce w końcówce ubiegłego roku, raczej nie 


Creative 
Inspire T6100 


zdrożeje, natomiast Logitech może nas niemiło zaskoczyć bardzo dużą zwyżką. 


390zł , e 


370zł 


350zł 


330zł | 


310zł | 
290zł -— 


==] 
270zł 
250zł 
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2008 2008 2009 2009 2008 2008 2009 2009 


Nowy faworyt 
elektroniki 
Grafen 


A Cieniutkie elektrody z grafenu 
naniesione na kawałek przezroczy- 
stego i giętkiego plastiku. 


rafen to pojedyncza warstwa ato- 

mów węgla ułożonych w kształcie 
plastra miodu. Z takich warstw nałożo- 
nych jedna na drugą składa się popu- 
larny grafit i stąd nazwa materiału. 
Czysty grafen udało się uzyskać 4 lata 
temu. Fizyków urzekła ruchliwość elek- 
tronów sto razy większa niż w krzemie, 
co czyni grafen idealnym tworzywem 
dla elektroniki. Poza tym grafen jest 
przezroczysty, a więc można z niego 
robić np. elektrody w ekranach dotyko- 
wych. Co więcej, w lipcu zeszłego roku 
fizycy z Columbia University pokazali, 
że jest on też najbardziej wytrzymałym 
materiałem na świecie. Kłopot w tym, 
że trudności z otrzymywaniem grafenu 
sprawiały, że był on jednym z najdroż- 
szych tworzyw — warstewka o grubości 
ludzkiego włosa kosztowała tysiąc do- 
larów. Przełom nastąpił niedawno: ko- 
reańscy fizycy uporali się ztym proble- 
mem, co oznacza, że już wkrótce mo- 
żemy spodziewać się prawdziwej rewo- 
lucji w elektronice. 


Kiepski wynik 
Nvidii 


Nvidia 


Po układów graficznych w ta- 
rapatach. Wstępne analizy przycho- 
dów firmy w czwartym kwartale 2008 
roku zamykają się kwotą od 449 do 
538 mln dolarów. Stanowi to spadek 
040-50% względem poprzednich trzech 
miesięcy. Przyczyny słabych wyników 
szefowie korporacji upatrują w globalnej 
recesji. Na razie kłopoty Nvidii nie doty- 
czą graczy, ale jeśli zapaść będzie się 
pogłębiać, wpłynie to na inwestycje fir- 
my w nowe technologie. 


Technologie 


(iekawostki 
Klawiatura dla a obcych 


Oglądasz„Star Treka”? Znasz klingoń- 
ski? Możesz więc kupić klawiaturę 
zsymbolami alfabetu klingońskiego. 
Seria kontrolerów jest limitowana, 
a cena klawiatury wynosi 44 funty 
(ok. 200 zł). 

gadget4all.com 


Francja elegancja 
Microchipsu | 
flinks to nazwa 
eleganckich spi- 
nekdo mankie- 
tów.Wykonano 
je z prawdzi- - 
wych mikrochipów o grubości 3mm. 
Ichcenawynosi 12 dolarów (ok. 37 zł) 
za komplet. Dla informatyka rzecz 
bezcenna! 

www.cufflinks.com 


NeDmowy dak 


Victorinox, znana szwajcarska firma 


produkująca scyzoryki, zademonstro- | 


wała model wyposażony w pamięć 
32 GB oraz moduł Bluetooth (do 30 
metrów). Dane w Presentation Pro są 
zabezpieczone 256 bitowym kluczem 
iczytnikiem linii papilarnych. Scyzoryk 
kosztuje 335 dolarów (ok. 1000 zł). 
www.engadget.com 


Niebieska łódź DAC 


Prezentowana konstrukcja to nowa- 
torski projektłodzi podwodnej autor- 
stwa Sungchul Yang iWoonghee Han. 
Twórcy chcieli zaoferować odbiorcom 
tani, masowy modeli, który byłby tak 
popularny jak samochody na lądzie 
ipo pewnym czasie równie powszech- 
ny. Czy to się uda? 
www.yankodesign.com 
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LOLI ION Testy sprzętu 


Logitech G13 
Advanced 
Gameboard 


N: od dziś wiadomo, że dobrze do- 
pasowane klawiatura i mysz dają 
ogromną przewagę w grach, w których 
liczy się refleks i dokładność. Chociaż 
gameboardy (specjalne klawiatury dla 
graczy) nie są niczym nowym, G13 to 
pierwszy naprawdę wygodny model, 
jaki testowaliśmy. 

Podparcie pod nadgarstek jest duże 
iświetnie wyprofilowane, cow połączeniu 
zergonomicznym układem klawiszy da- 
je ogromny komfort gry. Specjalnością 
Logitecha w sprzętach tego typu jest 
ekranik LCD, który wyświetla różne para- 
metry, np. obciążenie procesora lub ilość 
zajętej pamięci RAM. Poniżej wyświetlacza 
znalazła się sekcja przycisków odpowie- 
dzialnych za przełączanie profili progra- 
mowanie makr rozkazów. Dzięki temu 
dla każdej zulubionych gier można okre- 
ślić osobny sposób działania klawiszy. Na 


duży plus zasługuje aplikacja do konfi- 
guracji, która pozwala w prosty sposób 
zdefiniować nawet bardzo złożone makro. 
Jednym przyciskiem będziesz mógł uru- 
chomić ciąg czynności, np. zmienisz broń 
na granat, rzucisz go i ponownie wybie- 
rzesz wcześniej używany karabin. 


« To pierwszy tak 
wygodny gameboard. 


Niestety nie wszystko 
przychodzi tak łatwo. Na 
oswojenie się zkontrole- 

rem potrzeba trochę cza- 
su. Nie najlepszym rozwią- 
zaniem jest m.in. to, że pod 
lewym kciukiem znajdują się przyci- 
skifunkcyjne oraz minijoystick. Układ 
ten może nieco dziwić i w praktyce 
trudno go wykorzystać. 


Podsumowanie: Przed kupnem G13 
może powstrzymywaćzapalonego gracza 
tylko cena. Niemniej jeśli tylko masz te 
300 złotych — warto. Świetna ergonomia 
wpołączeniu zdobrym wykonaniem jest 
gwarancją wygodnej gry (nie tylko 
w FPS-y) przez wiele godzin. 

Daniel Śniegoń | danadlick.pl 


Asus GeForce 
ENGTX 285 TOP 


P: targach CES można się spodziewać 
prawdziwego wylewu nowych tech- 
nologii i rozwiązań (więcej o nich pisze- 
my na poprzedniej stronie). Przykładem 
może być premiera karty graficznej Asus 
GeForce ENGTX 285 w wersji TOP, na- 
stępcy modelu GTX 280, testowanego 
przez nas w numerze 9/2008. Jakie ko- 
rzyści przynosi nowy chipset? 

Może to być zaskoczeniem, lecz zmia- 
ny są niewielkie - przynajmniej na pierw- 
szy rzut oka. Okazuje się bowiem, że TOP 
od swojego poprzednika różni się tylko 
tym, że wykonany został w technologii 
55 nm. Dzięki temu chipset ma oczywi- 
ście mniejsze zapotrzebowanie na ener- 
gię, co pozwoliło na podwyższenie czę- 
stotliwości pracy zarówno rdzenia, jak 
i jednostek shader w stosunku do po- 
przedniego modelu GTX 280. 

W porównaniu do klasycznych kart 
opartych na nowym chipsecie wersja 
TOP posiada jeszcze szybszą pamięć 
i podkręconą jednostkę shaderów. Prze- 
prowadzone przez nas testy wykazują, 
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że w grach Cry- 
sis (wysokie de- 
tale) i World in 
Conflict (bardzo 
wysokie detale) 
różnica w stosunku 


do kosztującej mniej więcej tyle < 0 


samo GTX 280 jest niewielka i wy- 
nosi zaledwie 3-4 klatki na sekundę. 
Porównując natomiast z tańszym o ok. 
400 zł modelem ATI HD 4870, wynik 
jest lepszy o od 7 do 15 fps. Podobnie 
w teście 3DMark2006 karta uzyskała 
14 186 punktów, czyli o ok. 1000 więcej 
niż technologiczny poprzednik. ENGTX 
285 TOP to najszybsza z testowanych 
przez nas kart. 


Podsumowanie: Jeżeli masz któryś 
z wymienionych wyżej modeli, prze- 
siadka na TOP raczej nie ma sensu. Mo- 
żesz rozważyć kupno karty, jeżeli ta 
w twoim komputerze jest już stara - no 
i jeśli nie masz co zrobić z 1,5 tys. zło- 
tych. Prędkość, z jaką ENGTX 285 TOP 


_.Metryczka sprzętu _ 
Logitech G13 
Advanced Gameboard 
Dostarczył:Logitech Polska 
www.logitech.pl 
Cena: 370,00zł 
Najniższa cena: 284,05 zł 
(www.komputronik.pl) 
Data premiery: marzec 2009 
Producent: Logitech 
www.logitech.pl 


W. SKilł 346 
DMG 315-421 
8 SPD260 
3  PWRS900 
HIT26 


Dane techniczne 

* liczba przycisków: 24 

*minijoystick 

* wyświetlacz: LCD GamePanel 160 x 43 piksele 
*interfejs: USB 2.0 


+ podświetlenie klawiszy 

Wynik testu * Skala od 1 do 10 
p- 

ue. 'MĄ 90 


Wykonanie 


Parametry KNOW  |25) 
|Jakość/cena HENNA | | | 


PLUSY 
ergonomiczny kształt 
łatwość konfiguracji 


MINUSY 
E cena 
E brak wyjścia słuchawkowego 


A Najszybsza karta, jaką do tej pory 
testowaliśmy. 


generuje wirtualne obrazy, jest impo- 
nująca, szczególnie w wyższych roz- 
dzielczościach. Z pewnością docenią to 
growi maniacy, którzy wymagają od 
swojego blaszaka maksymalnych osią- 
gów, krystalicznego obrazu i zarazem 
mają ogromne zapasy gotówki. Nieste- 
ty przeciętny Kowalski natknie się na 
drobny problem - cenę. 

Daniel Śniegoń | danQdick.pl 


Metryczka sprzętu 
Asus GeForce Eo 
ENGTX 285 TOP 
Dostarczył: Asus Polska 
www.asus.pl 

Cena: 1549,00 zł 

Najniższa cena: 1455,00 zł 
(Reactor.pl, www.reactor.pl) 
Data premiery: już jest 
Producent: Asus 
Www.aSus.com 


Dane techniczne 

* liczba tranzystorów: 1,4 miliarda 

* jednostki shader: 240 

* jednostki teksturujące: 80 

* częstotliwości: zegar 702 MHz, shaker 1512 MHz 
* pamięć: GDDR3 1 GB 


Wynik testu __ stasodidoo 


Serwis 
= 


[ 
PLUSY 


niskie zużycie energii 
ciche i wydajne chłodzenie 


MINUSY 
E niewielki wzrost wydajności 
w stosunku do GTX 280 


A Gratka dla miłośników 
formuły pierwszej. 


Apollo F1 Enzo 


EŻ Ferrarito nietylko założyciel firmy 
produkującej superszybkie wozy, ale 
też nazwa samochodu stworzonego 
whołdzie dla wielkiego wizjonera. Nazwa 
kierownicy nieprzypadkowo odnosi się 
do tej maszyny, bowiem kształt kontro- 
lera stylizowany jest na przód modelu 
Ferrari Enzo. 

Po wyjęciu sprzętu z pudełka uwagę 
zwraca solidny ciężar całości oraz masyw- 
nakonstrukcja. Pedały gazu i hamulca są 
solidne, co powinno zagwarantować dłu- 
gie, bezawaryjne działanie sprzętu. Wada 
to brak skutecznego systemu mocowania 
do biurka. Mimo że przyssawek jest sześć, 
często zdarzało się, że urządzenie odry- 


wało się od blatu podczas ostrych zakrę- 
tów. Apollo F1 ma spory kąt skrętu (270 
stopni) oraz dwa tryby pracy: cyfrowy 
ianalogowy. Ten drugi zapewnia bardziej 
realistyczne działanie. W modelu F1 Enzo 
nie zabrakło wbudowanego systemu vi- 
bration feedback, który urozmaici spo- 
tkanie z przeszkodą na torze czy nierów- 
nością drogi. 


Podsumowanie: Apollo zaoferowało 
graczom dość dobrze wykonany produkt, 
który co prawda nie stanowi konkurencji 
dla zaawansowanych modeli Logitecha, 
ale na pewno jest od nich tańszy. 

Andrzej Sitek | odynGclick.pl 


_Metryczka sprzętu 
Kierownica 

Apollo F1 Enzo 
Dostarczył: Apollo 
www.apollomultimedia.eu 
Cena: 149,00 zł 

Najniższa cena: równa 

z ceną producenta 

Data premiery: już jest 
Producent: Apollo Multimedia 
WWW. imedia.eu 


Dane techniczne 
«tryb analogowy/cyfrowy 

+ 6 przyssawek mocujących 

* kąt sterowania: 270” 

*2 osie kierunkowe 

* 12 programowalnych przycisków 


Wynik testu 


* Skala od 1 do 10 


Serwis 
Ergonomia W | * 
Parametry NU | 
Jakość/cena WUUENENNNEM 


Ocena 000 E || 


PLUSY 
masywna konstrukcja 
autokalibracja 


MINUSY 
E przeciętna cena 
© słaby system mocowania 


iBox 


Dominator 


yszjestidealnie dopasowana do 

dłoni (dla praworęcznych). Uwa- 
gę zwracają dwa szerokie i wygodne 
klawisze podstawowe oraz gumowane 
wgłębienia po bokach gryzonia, dzięki 
którym łatwiej go chwycić. Podświetlana 
rolka jest duża, wyposażona w antypo- 
ślizgowe wypustki. Na bocznej ściance 
(pod kciukiem) umieszczono dwa pro- 
gramowalne przyciski, którym można 
przypisać po trzy sekwencje działań. Co 
ważne, Dominator dzięki pamięci we- 
wnętrznej zachowuje skrypty nawet po 
podpięciu do innego komputera. 

W każdej chwili za pomocą jednego 
przycisku da się zmienić rozdzielczość 
(cztery zaprogramowane przez użytkow- 
nika opcje od 400 do 4000 dpi). Dodat- 
kowym atutem jest możliwość niezależ- 
nej konfiguracji osi X i Y, dzięki czemu 
ustawisz np. 4000 dpi w poziomie 
i 2000 dpi w pionie. 

Mysz można dociążyć dzięki ośmiu 
ciężarkom po 5 gramów każdy, choć ich 
wymiana mogłaby być łatwiejsza. 


A Gryzoń, który może zdominować 
twoje biurko. 


Podsumowanie: Zarówno wykonanie 
myszy, jak i jej funkcjonalność są bez 
zarzutu. Nie bez znaczenia pozostają 
także drapieżny wygląd i krwistoczer- 
wony lakier, którym pokryto zaokrąglo- 
ne boki Dominatora. Kontroler świetnie 
sprawdził się podczas długich siecio- 
wych batalii w Call of Duty: World at 
War. Do zakupu może zniechęcać cena, 
która wydaje się nieco wygórowana. 
Nie każdego gracza będzie stać natego 
gryzonia. 

Andrzej Sitek | odynacdlick.pl 


Metryczka sprzętu 


iBox Dominator 


Dostarczył: Indalo 
www.indalo.pl 

Cena: 155,00 zł 
Najniższa cena: 124,00 zł 
(Qoop, qoop.pl) 

Data premiery: już jest 
Producent: iBox 
www.i-box.pl 


Dane techniczne 


* typ myszy: laserowa 

interfejs: USB 2.0 

długość kabla: 1,5 m 

+ rozdzielczość: od 400 do 4000 dpi 
* liczba przycisków: 7 


Wynik testu 


* Skala od 1 do 10 


Serwis 
Wydajność 


PLUSY 
4-kierunkowe przewijanie rolką 
precyzyjna praca 


MINUSY 
E wysoka cena 
E sposób wymiany ciężarków 


Technologie | 


Co warto kupić? 

Poniżej przedstawiamy dwie propo- 
zycje zestawów komputerów, które 
naszym zdaniem warto wybrać ze 
względu naatrakcyjne ceny i porząd- 
ną jakość komponentów. 


Zestaw ekonomiczny 
Został on oparty — jak 
zestaw sprzed miesią- 
ca-na procesorze In- 
tela E2200 i karcie 
graficznej z serii 
9600, na której uru- 
chomisz większość 
gier w wysokich lub 
średnich detalach. 


Intel Pentium Dual Core 
E2200 2,2 GHz BOX 
Gigabyte GeForce 9600 GT 
512 MB DDR3 

MSI P35 Neo-F Intel P35 254zł 
Socket 775 (PCX/DZW/ 
GLAN/SATA2) 

Patriot DDR2 2 x 1024 MB 
PC800 CL4 EP LLK 


HDD Caviar 320 GB 
WD3200AAJS SATA I18 MB 
CACHE 


DVD-REC NEC AD-72005 


Obudowa iBox Rico 373 152zł 


TX400W CE+PFCPrescot 
M-ATX 


Profnet24.pl, www.profnet24.pl 


Zestaw wydajny 

W tym przypadku atrak- 
cyjny jest stosunek możli- £ 
wości do ceny karty gra- 
ficznej Radeon o symbolu 
HD 4870, która w połącze- 
niu z wydajnym proceso- 
rem E7400 umożliwia uru- 
chomienie wszystkich gier 
w wysokich detalach. 


Intel Core 2 Duo E7400 584zł 

2,8 GHz LGA775 BOX AGA 

Sapphire Radeon HD 1062zł 

4870 1 GBGDDRS, 256 bit, 

PCI-E, HDTV/2 x DualDVI, 

BULK 

Asus P5Q SE P45 374zł 

Kingston2x2048MBHy- 216zł 

perX 1066 MHz DDR2 

Seagate Barracuda 500 215zł 

GB SATA2 (ST3500410AS) 

NCQ AŻ: 

Samsung DVD22xSATA 75zł 

[SH-S223F/BEBE] 

Corsair CMPSU-550VXEU 319zł 

ATX 550W 

Obudowa Cooler Master 141zł 

Elite 335 

(omp 4 You, www.comp4ycu.eu 2986 zł 
Ceny z 16 stycznia 2009 r. 
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2 
LOSINJCIICN Odtwarzacze MP4 


Słuchaj muzyki i oglądaj filmy, 
gdzie tylko chcesz — wystarczy 
do tego niewielki odtwarzacz 


multimedialny. 


pewnością jeszcze niedawno wielu 

z was marzyło o posiadaniu dobrego 
odtwarzacza MP3. Jednak technologia 
nie stoi w miejscu i szybko doczekaliśmy 
się urządzeń prawdziwie multimedial- 
nych. Te niewielkie cacka pozwalają nie 
tylko na słuchanie muzyki, ale radzą so- 
bie również z wideo. 

Ito właśnie ta ostatnia możliwość nas 
najbardziej zainteresowała — czy faktycz- 
nie możliwe jest bezproblemowe i sto- 
sunkowo wygodne oglądanie na tak 
niewielkim urządzeniu filmów? Postano- 
wiliśmy sprawdzić, jak radzą sobie w prak- 
tyce najnowsze odtwarzacze MP4. Chcie- 
liśmy się przekonać, czy jakość obrazu 
na tak niewielkich wyświetlaczach jest 
na tyle dobra, aby można było oglądać 
swój ulubiony serial, nawet jadąc auto- 
busem lub siedząc na nudnej lekcji. 


Ogromna pojemność 

Ze względu na niską cenę pamięci flash 
nikogo nie powinno dziwić, że odtwa- 
rzacze posiadają po 4 czy 8 GB pojem- 
ności - to tysiące plików muzycznych! 
Jednak dość szybko możesz się przeko- 
nać, że nawet tak duża ilość pamięci 
bywa niewystarczająca. Wgrasz zdjęcia 
zostatnich imprez, trochę,empetrójek” 
parę dłuższych filmów i nagle się okaże, 
że zostanie raptem kilka mega wolnego. 


88 | Glickt3/2009 
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Ponadto, po podłączeniu do komputera 
większość playerów MP4 traktowana jest 
jak klasyczne pendrive'y. Tak więc to 
niewielkie urządzenie może stać się tak- 
że praktycznym narzędziem do przeno- 
szenia danych. 

Równie użytecznym rozwiązaniem 
są wbudowane czytniki kart. Nie tylko 
pozwalają łatwo przenosić pliki między 
odtwarzaczem a innymi urządzeniami 
(np. aparatem cyfrowym, telefonem 
komórkowym i oczywiście kompute- 
rem), ale również mogą być traktowane 
jako rozszerzenie pamięci playera. Dzię- 
ki temu w stosunkowo łatwy itani spo- 
sób można powiększyć pojemność 
„empeczwórki”. 


Interfejs 

W większości testowanych urządzeń 
znaleźć można klasyczny układ klawiszy 
funkcyjnych: krzyżak i kilka przycisków 
dodatkowych. Wystarcza to do szybkie- 
go poruszania się po funkcjach playera. 
Nieliczni producenci poszli o krok dalej 
i zastosowali wyświetlacz dotykowy, 
który znacznie ułatwia nawigowanie. 
Mimo że menu urządzeń posiada bardzo 
zbliżoną funkcjonalność, zauważyć moż- 
na wiele nietypowych rozwiązań i nie- 
konsekwencji. Dla przykładu, po wy- 
świetlonej liście utworów poruszasz się 


imedia 


p 4 


przyciskami kierunkowymi prawo i lewo, 
kiedy bardziej intuicyjne byłoby użycie 
klawiszy góra i dół. Nie jest to co praw- 
da poważna niedoróbka, lecz wprowa- 
dza niepotrzebne zamieszanie. Zawsze 
można liczyć, że po wydaniu przez pro- 
ducenta kolejnej aktualizacji firmware'u 
(systemu operacyjnego odtwarzacza) 
niektóre z błędów zostaną usunięte. 


Dodatkowe oprogramowanie 

Jak widać po tabelce porównawczej, 
liczba obsługiwanych formatów multi- 
medialnych nie zawsze idzie w parze 
z możliwością ich bezproblemowego 
odtworzenia na urządzeniu. Nawet 
w przypadku klasycznych plików AVI 
zdarzają się problemy z dekodowaniem. 
Między innymi dlatego producenci czę- 
sto dostarczają wraz ze sprzętem do- 
datkowe oprogramowanie. Niektóre 
z aplikacji pomagają w grupowaniu 
i przegrywaniu albumów multimedial- 
nych. Inne ograniczają się do bardzo 


Słuchawki w zestawie 


przydatnej konwersji plików (patrz: po- 
radnik na str. 94). 


Czy warto kupić? 
Mogłoby się wydawać, że w czasach 
„wszystkomających” telefonów komór- 
kowych zakup playera MP4 mija się z ce- 
lem. Jednaknic bardziej błędnego. Przede 
wszystkim, odtwarzacze wyposażone są 
wduże wyświetlacze, na których znacznie 
lepiej ogląda się filmy. Poza tym mają 
sporą pojemność i mogą służyć do łatwe- 
go przenoszenia danych — wystarczy 
podłączyć je do komputera kablem USB. 
Nie wspominając już o interfejsie użyt- 
kownika, który jest często prosty do opa- 
nowania i intuicyjny (czego nie zawsze 
można powiedzieć o programach odtwa- 
rzających w telefonach komórkowych). 
Jednym słowem: warto, o ile dużo podró- 
żujesz, a bez obejrzenia w wolnej chwili 
filmu lub odsłuchania albumu muzycz- 
nego nie możesz wytrzymać. 

Daniel Śniegoń | danadlick.pl 


Praktycznie do każdego odtwarzacza 
producent dostarcza w zestawie słuchaw- 
ki. Ładny dodatek, lecz nie zawsze tak 


Zestaw słuchawek dokanałowych 
z zestawu Creative ZEN X-Fi. 


praktyczny, jak by się chciało. Chociaż 
można trafić na prawdziwe perełki. Dla 
przykładu, do zestawu Creative ZEN X-Fi 
dołączono słuchawki dokanałowe, które 
są idealnym rozwiązaniem dla odtwarza- 
cza MP3/MP4. Gwarantują dobry dźwięk 
i zarazem wytłumienie odgłosów otocze- 
nia. Przed kupnem playera koniecznie 
sprawdź, czy jego słuchawki spełnią two- 
je oczekiwania pod względem jakości 
wykonania i brzmienia. 


Anatomia odtwarzacza? 


LENS" 


© wyświetlacze zazwyczaj oferują rozdzielczość 320 x 240 pikseli. Najczęściej ze 
względu na niższy koszt stosowana jest klasyczna technologia LCD, co przekłada 
się na słabszą jakość obrazu w stosunku do nowoczesnych ekranów AMOLED. 
© Zestaw przycisków funkcyjnych, które umożliwiają poruszanie się po menu 
urządzenia.W większości przypadków jestto kilka klawiszy pomocniczych i jeden 
wielokierunkowy. 


ża CE zc RAWY 


© Złącze karty pamięci, dzięki której w prosty sposób można przenosić dane lub 
po prostu powiększyć pojemność odtwarzacza. 
© wbudowany mikrofon umożliwia użycie odtwarzacza jako cyfrowego dyktafonu. 


© wejście słuchawkowe, do którego można podłączyć dowolne słuchawki z koń- 
cówką mini-jack. 

© złącze mini-USB wykorzystywane jest zarówno do ładowania wbudowanego 
w odtwarzacz akumulatora, jak i do połączenia z komputerem. 

© Niezastąpiony w niektórych przypadkach przycisk reset - ma działanie identycz- 
ne jak w przypadku komputera. 


© Dobrze, jeśli odtwarzacz posiada wbudowany głośnik. Dzięki niemu można 
w kilka osób słuchać muzyki lub oglądać film. 


Dla dużych chłopców 


Laberg przygotował odtwarzacz o nazwie BIGboy, 
przeznaczony zwłaszcza dla miłośników przeno- 
śnego kina. Posiada on imponujący 4,3-calowy 
wyświetlacz o rozdzielczości 480 x 272 pikseli. Po- 
nadto dzięki wyjściu TV-out możliwe jest podłącze- 
nie urządzenia do telewizora i oglądanie ze znajo- 
mymi zapisanych w pamięci flash filmów. Wbudo- 
wany czytnik zapewnia obsługę kart microSDHC 
o pojemności do 32 GB. BIGboy to naprawdę świet- 
nazabawka, lecz nie jest już tak poręczna jak testo- 
wane „empeczwórki". 


Gra muzyka! 


Gdy znudzi cię słuchanie muzyki lub 
oglądanie filmu na „empeczwórce”, 
sprawdź, czy w menu nie ma folderu 
z grami. Niektóre z odtwarzaczy posia- 
dają bowiem wbudowany zestaw pro- 
stych gierek, które pomogą zabić czas. 
Znajdziesz je w testowanych playerkach 
Pentagrama, Laberga oraz iriver Spinn. 
Są również wyspecjalizowane „grajki”, 


MP4 z gadżetami 


Technologie | 


jak Manta 
Strider MP4 
Gamester (na 
zdjęciu). Dzię- 
kiwbudowane- 
mu emulatorowi na tym modelu uru- 
chomisz hity z NES-a. Jeżeli jednak 
pragniesz bardziej złożonych rozrywek, 
zerknij do ramki poniżej. 


Producenci zaskakują pomysłowością, 
czego przykładem jest iPod Touch firmy 
Apple. Został on wyposażony w moduł 
sieci bezprzewodowej, dzięki czemu 
jeszcze łatwiej wymieniać pliki między 
playerem a komputerem lub innymi 
urządzeniami mobilnymi. Można także 
surfować po internecie — wystarczy, by 


Wyświetlacz AMOLED 


odtwarzacz namierzył hot spota. Równie 
ciekawą rzeczą jest obsługa gier i pro- 
gramów. Po instalacji aplikacji iTunes już 
można się cieszyć mobilną rozrywką. 
Niestety przyjdzie nam za nią słono za- 
płacić. Średnia cena rynkowa urządzenia 
to 1500 złotych. Całkiem sporo, jak za 
niewielki gadżet. 


Na rynku dostępne są odtwarzacze zwy- 
świetlaczami TFT LCD oraz AMOLED. Te 
drugie — z powodu wyższych kosztów 
produkcji — są dużo rzadziej wykorzysty- 
wane. Ich główną zaletą jest to, że ge- 
nerują dużo lepszy obraz: jaśniejszy, o więk- 
szej skali barw, dobrze widoczny niezależ- 
nie od kąta patrzenia ize świetnie odwzo- 
rowaną czernią.W naszym teście znalazły 


Procedura testowa 


się dwa playery korzystające z tej tech- 
nologii. Jak widać, możliwe jest też 
stworzenie bazującego na niej modelu 
taniego i funkcjonalne- 
go, czego przykładem 
jest Pentagram Eon 
Slide-R — o 400 zł 
tańszy od konkuren- 
cyjnego iRiver Spinn. 


Procedura została podzielona na kilka 
etapów. Po pierwsze sprawdziliśmy 
poprawność odtwarzania plików mu- 
zycznych, takich jak MP3, WMA, AAC, 
Wave i OGG, w różnych konfiguracjach 
kompresji. Następnie przetestowaliśmy 
współpracę z plikami WMV oraz AVI 
skompresowanymi za pomocą MPEG4, 
DivX i XviD. Potem, jeżeli do odtwarza- 
cza zostało dołączone oprogramowanie, 
za jego pomocą wgrywaliśmy filmy 


(często po konwersji na obsługiwany 
format). Kolejnym krokiem było spraw- 
dzenie poprawności wyświetlania zdjęć 
o różnej rozdzielczości. Później spraw- 
dziliśmy prędkość transferu danych 
z komputera. W nazwach niektórych 
plików użyliśmy polskich znaków, aby 
sprawdzić poprawność ich wyświetlania 
i sortowania. Braliśmy pod uwagę rów- 
nież intuicyjność nawigowania i szyb- 
kość działania menu. 
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LOSLIU(N=ION Odtwarzacze MP4 


1. miejsce 


Laberg nJoy 


Odtwarzacz zapewnia nie tylko dobry dźwięk 
przy słuchaniu muzyki, ale również jako jeden 
znielicznych poradził sobie bez problemu z wy- 
świetleniem wszystkich testowych próbek wideo. 
nJoy gwarantuje też świetną jakość obrazu na- 
wet w trakcie oglądania filmu z „ciemnymi” 
scenami. Ponadto umożliwia przeglądanie pli- 
ków tekstowych. 


Ocena _ MET PEM Plusy Minusy 
| Jakośćcena ND TEG | o. zka Etylko R ae 
minijoystickiem niewielki wyświetlacz 
Cena 259,00 zł ES odtwarzanie wideo bez Es szybkość transferu 
Producent: Laberg problemów 
Dostarczył: Laberg Es obsługa plików flash 
www.laberg.pl niewielkie wymiary i waga 


EOEEEJ iriver Spinn 


Charakterystyczny design oraz wyświetlacz wy- | 
konany w technologii AMOLED zapewnił od- a | 
twarzaczowi miejsce w czołówce zestawienia. | 
Urządzenie poradziło sobie z uruchomieniem | 
większości plików wideo. Do poruszania się po | 
menu można użyć pokrętła, dotykowego wy- 1 
świetlacza i przycisków funkcyjnych na bocznych 


ściankach - trochę to zbyt skomplikowane. Z 
| A JĄ 


| Ocena MMM” PEM Plusy Minusy 

| Jakośćicena MET" ap pa = obsługa mogłaby być prostsza 
Ez rozdzielczość wyświetlacza E cena 

ka 733008 Ez jakość wykonania 

| Producent: iriver Ea szybkość zapisu | 


| Dostarczył: Multimedia Intelligent Products | 
www.iriver.pl 


| 3. miejsce | Laberg Visio 


Visio to jeden z nowszych odtwarzaczy w ofer- 
cie Laberga. Podobnie jak lider zestawienia 
poradził sobie z wszystkimi multimediami bez 
uprzedniej konwersji. Zastosowany system kil- 
ku przycisków funkcyjnych nie jest tak intuicyj- 
ny jak minijoystick, lecz po nabraniu wprawy da 
się bez problemu śmigać po menu. Visio można 
podłączyć do telewizora za pomocą kabla. 
| ya 


Pentagram Eon Cineo P 5116 


Mimo że odtwarzacz był w stanie wyświetlić tyl- 
ko 3 na 5 testowych klipów wideo, zajął dość 
wysokie miejsce, a to ze względu m.in. na szyb- 
kość zapisu, jakość dźwięku, pojemność pamię- 
ci oraz duży, 3-calowy wyświetlacz. Do obsługi 
urządzenia za pomocą przycisków umieszczonych 
na bocznej ściance trzeba przywyknąć. W pudeł- 
ku znajdziesz ładowarkę samochodową. 
ać 


Ocena _ MMM TEM Plusy Minusy Ocena MMM” TEM Plusy Minusy 
Jakośćicecna BEE) SOA wideo bez es szybkość zapisu " Jakośćicena EM 7) aa obrazu Z) nio dołączonego programu do 
problemów m sterowanie wymaga praktyki mz szybkość zapisu conwersji | 
Cena 329,00 zł m obsługa SWF ca 345,00 zł ms warunki gwarancji m sterowanie wymaga praktyki | 
Producent: Laberg mz liczba obsługiwanych formatów Producent: Pentagram | 
Dostarczył: Laberg graficznych Dostarczył: Pentagram 
www.laberg.pl Ea wyjście i przewód telewizyjny www.pentagram.pl | 


| 5. miejsce | Pentagram Eon Slide-R P 5117 


Drugi ztestowanych modeli Pentagrama różni 
się od Cineo ekranem i sposobem sterowania. 
Zastosowano tutaj wyświetlacz AMOLED, który 
sprawia, że oglądanie filmów to prawdziwa 
przyjemność. Szkoda, że Slide-R również ma 
problemy zrozpoznawaniem niektórych forma- 
tów, a producent nie dostarczył żadnego pro- 
gramu do konwersji wideo. 


Ocena MMM TE _ Plusy Minusy 
Jakośćicena ME" TEM aa obrazu D zw dołączonego programu do 
Ez szybkość zapisu onwersji 
= 293 m02ł £ warunki gwarancji E mało dokładny slide panel 
Producent: Pentagram 
Dostarczył: Pentagram 
www.pentagram.pl 


| 6. miejsce | Vedia C(6+ 


Odtwarzacz ten jest bliźniaczo podobny do 
modelu Eon Cineo Pentagrama i tylko niewiele 
mu ustępuje — zarówno pod względem funk- 
cjonalności, jak i jakości dźwięku czy obrazu. 
Także w tym przypadku brakuje programu do 
konwersji wideo, ale można go pobrać ze stro- 
ny dostawcy. W zestawie znalazł się za to prze- 
wód do podłączenia z telewizorem. 


Ocena _ MME” PE Plusy Minusy 
Jakośćicecna EMO |) po obrazu D a dołączonego programu do 
Ez szybkość zapisu onwersji | 
m 309,00 zł Eawyjście i przewód telewizyjny — zasterowanie wymaga 
Producent: Vedia przyzwyczajenia 
Dostarczył: Vedia 
www.vedia 


| 7. miejsce | iBox Infinity 


Odtwarzacz ten przypomina miniaturowego 
iPhone'a. Jest wyposażony w dotykowy wyświe- 
tlacz, za pomocą którego naprawdę łatwo i mi- 
ło porusza się po menu. Infinity potrafił odtwo- 
rzyć 4 na 5 przygotowanych przez nas klipów 
wideo, co można uznać za dobry wynik. Nieste- 
ty, producent nie dołączył do zestawu programu 
do konwersji filmów. =] 


PA 


Odtwarzacz ten zajął ostatnie miejsce w tej wy- 
równanej grupie, ale również zasługuje na uwagę. 
Ma bardzo solidną konstrukcję, intuicyjny interfejs 
i system polepszania dźwięku X-Fi. W naszym 
teście ważne było, że poradził sobie z odtworze- 
niem tylko 2 klipów wideo. Ponadto player jest 
rozpoznawany przez system jako pamięć flash 
dopiero po instalacji oprogramowania! | 
pp 


Ocena MME PE Plusy Minusy Ocena _ MET TE Plusy Minusy 
Jakośćicecna BM | || wydac wyświetlacz m brak <A toe konwersji Jakośćicena MME) || |||a LZ obsługa 5 wymaga instalacji 
£ szybkość zapisu cena mogłaby być niższa mzefekty X-Fi oprogramowania 
kuz 420,00 zł Ea warunki gwarancji m mały p ao ca 470,00zł ma słuchawki dokanałowe £ mały wyświetlacz 
Producent: iBox Producent: (reative 
Dostarczył: Impet Computers Dostarczył: (reative Polska 
www.ibox.eu www.creative.pl 
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problemy z pobraniem zamówionego Obiektu wyślą e-mail z dokładnym opisem problemu na adres helpQspotler.pl 


LOLI ICON Odtwarzacze MP4 


Tabela prezentuje zestawienie 
wyników odtwarzaczy MP4 wybranych 
przez redakcję. Oceny zostały obliczone 


| na podstawie średniej ważonej. 


Ceny aktualne na dzień 23.01.2009 r. 


| Dostawca 
Serwis (dostawca) 


Gwarancja 

Rodzaj gwarancji 

Pomoc online (adres internetowy) 
Suma 

Odtwarzanie audio 

Jakość dźwięku! 

| Sortowanie i grupowanie 

SRS WOW/MS PlayFX/Equalizer 
Dyktafon 

Radio 

Suma 

Odtwarzanie wideo 

| Odtwarzanie wideo bez konwersji 
Odtwarzanie wideo po konwersji? 
Jakość obrazu 

Reprodukcja barw 

Suma 

Interfejs 

Polskie menu i obsługa polskich znaków 
Obsługa menu 

Szybkość działania menu 

Suma 

Dane techniczne 

Pojemność pamięci 

Szybkość zapisu danych 

Rodzaj i wielkość wyświetlacza 
Wbudowany głośnik 

Obsługiwane formaty audio 
Obsługiwane formaty wideo 


Inne obsługiwane formaty 
Wymiary 

Waga 

Inne 


Suma 

Wynik testu 
Serwis dostawcy 
Odtwarzanie audio 
Odtwarzanie wideo 
Interfejs 

Dane techniczne 
Ocena końcowa 
Jakość/cena 

(ena dystrybutora 
Najniższa cena znaleziona przez redakcję 
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Laberg 


24 miesiące 
wserwisie dostawcy 
www.laberg.pl 


dobra 
według folderów 
nie/nie/tak 
tak 


odtworzył 5/5 klipów 
odtworzył 5/5 klipów 
dobra 


tak 
bardzo intuicyjna 
duża 


4GB 
2,5 MB/S 
TFT LCD 2,4" 320 x 240 
tak 
MP3, FLAC, APE, WMA, WAV 


RM, RMVB, AVI, MOV, ASF, MPG, MP4, 
WMV, 3GP, SWF 


JPEG, BMP, GIF, PNG, TXT 
82x46x 11,8mm 
55g 


czytnik kart microSDHC, dodatkowe 
wyjście słuchawkowe, gry 


259,00 zł 


Miejsce w teście 1. miejsce Gs5 
0) A, —— 
Model Laberg nloy _k 


233,80 zł (Sklepy.Shift, www.shift.sklep.pl) 
ZRZEC EP OOROŻEWZ DZWONIĆ, 
1 Odsłuch przez słuchawki dołączone do zestawu 2 Dołączonym do zestawu oprogramowaniem * Program należy pobrać ze strony producenta 


2. miejsce 


iRiver Spinn 


Multimedia Intelligent Products 


24 miesiące 
wserwisie dostawcy 
www.iriver.pl 


dobra 
według folderów 
tak/nie/tak 
tak 


odtworzył 4/5 klipów 

odtworzył 5/5 klipów 
bardzo dobra 
bardzo dobra 


tak 
wymaga wprawy 
duża 


8GB 
7 MB/s 
AMOLED 3,3" 480 x 272 
nie 
MP3, WMA, ASF, OGG, FLAC, APE 
AVI, WMV9 


JPEG, TXT 
99,5x50x 10,7 mm 
709 
Bluetooth, gry 


799,00 zł 
równa z ceną dostawcy 


Ocena 


10,0 
10 
10,0 
5,0 


3. miejsce 
Laberg Visio 


Laberg 


24 miesiące 8,0 
w serwisie dostawcy 6,0 
www.laberg.pl 8,0 


dobra 8,5 
według folderów 6,0 


nie/nie/tak 6,0 
tak 10,0 - 
tak 10,0 


odtworzył 5/5 klipów 10,0 
odtworzył 5/5 klipów 10,0 
dobra 8,0 


tak 10,0 
wymaga wprawy 70 
duża 10,0 


8GB 10,0 


2,5 MB/S 6,5 

TFT LCD 3" 240x400 85 

nie 10 

MP3, FLAC, APE, WMA, WAV 9,0 

RM, RMVB, AVI, FLV, MOV, ASF, MPG, MP4, 10,0 
WMV, 3GP, SWF 

JPEG, BMP, GIF, PNG, TXT 10,0 

90x50x Ti mm 8,0 

80g 70 


czytnik kart microSDHC, TV-out, gry 10,0 


równa z ceną dostawcy 


Technologie 


4. miejsce 5. miejsce 6. miejsce _J.miejsce ______ _8.miejsce 
c rzgbnęe Eon Cineo paw» Eon Slide-R _ Vedia (6+ iBox Infinitym Creative ZEN X-Fi 
Pentagram Ocena Pentagram Ocena Vedia Ocena Impet Computers Ocena Creative Polska Ocena 
24 miesiące 8,0 24 miesiące 8,0 24 miesiące 8,0 24 miesiące 8,0 12 miesięcy 6,0 
transport na koszt serwisu 10,0 transport na koszt serwisu 10,0 w serwisie dostawcy >. transport na koszt serwisu = u sprzedawcy = 
www.pengragram.pl 8,0 www.pengragram.pl 8,0 www.vedia.pl www.ibox.eu www.creative.pl 
i 
dobra 85 dobra 85 dobra 8,0 dobra 8,0 bardzo dobra 9,0 
i tak — rozbudowane 10,0 tak — rozbudowane 10,0 tak — rozbudowane 10,0 tak — rozbudowane 10,0 tak — rozbudowane 10,0 
nie/tak/tak 8,0 nie/tak/tak 8,0 nie/tak/tak 8,0 tak/tak/tak 10,0 nie/nie/tak 6,0 
| tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 
| tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 
| odtworzył 3/5 klipów 8,0 odtworzył 3/5 klipów 8,0 odtworzył 3/5 klipów 8,0 odtworzył 4/5 klipów 9,0 odtworzył 2/5 klipów 7,0 
brak programu 10 brak programu 10 odtworzył 5/5 klipów? 10,0 brak programu 1,0 odtworzył 5/5 klipów 10,0 
j dobra 8,0 bardzo dobra 10,0 dobra - dobra - dobra - 
dobra 8,0 bardzo dobra dobra dobra dobra 
tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 tak 10,0 
wymaga wprawy - =28i ei — wice Mewy — bardzo intuicyjna = intuicyjna — 
duża duża duża 
4GB 8,0 8 GB 10,0 8GB 10,0 8 GB 10,0 
» m m 3,2 MB/S 7,0 3,8 MB/S 7,0 4,8 MB/S 8,0 2,1 MB/S 6,0 
TFT LCD 3" 240x400 85 AMOLED LOD 2,8" 320 x 240 10,0 TFT LCD 3" 240 x400 8,5 TFT LCD 2,6" 240 x400 8,5 TFT LCD 2,5" 320 x 240 8,0 
tak 10,0 nie 10 tak 10,0 nie 10 tak 10,0 
- MP3, WMA, FLAC, APE,WAV,AAC 10,0 MP3, WMA, FLAC, APE, WAV,AAC 10,0 MP3, WMA, FLAC, APE, WAV 9,0 MP3, WMA, APE, FLAC, AAC 9,0 MP3, WMA, AAC, Wave, Audible — 9,0 
j AVI, RM, RMVB, FLV 6,0 AVI, RM, RMVB, FLV 6,0 AVI, RM, RMVB, FLV 6,0 MPEG4, AVI, FLV, RM, RMVB 6,5 WMV9, MPEG4, DivX, XviD 6,0 
ly 
JPEG, GIF, BMP, TXT 8,0 JPEG, GIF, BMP, TXT 8,0 JPEG, GIF, BMP, TXT 8,0 JPEG, BMP, GIF, TXT 8,0 JPEG, TXT 8,0 
86x49x 10,5 mm 8,5 89x54x6,5 mm 90 92x56,2x 13 mm 1,0 88x47x9 mm 85 55x83x 12,5 mm 8,0 
54g 9,0 45g 9,5 54g 9,0 709 8,0 70g 8,0 
czytnik kart microSDHC, łado- 10,0 ładowarka samochodowa, gry 8,0 czytnik kart microSDHC, TV-out — 8,0 TV-out 6,0 czytnik kart SD, funkcje X-Fi 8,0 
_ warka samochodowa, gry (rystalizer i Expand 


354,14 zł (PCMedia, www.pc-media.pl) 459,00zł (PIXmania.com, www.pixmania.com) 
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Więc dlaczego tylu 


nasjkończy tak strasznie źle? 


Wideo wsz 


Chcesz pooglądać ulubiony serial w autobusie lub pociągu? 
To proste! Radzimy, jak w łatwy sposób przygotować film 
z napisami, który odtworzysz w każdym playerze MP4. 


N: każdy klip wideo, który daje się 
odtworzyć na komputerze, można 
bez problemu oglądać na przenośnej 
„empeczwórce'. Te miniaturowe urządze- 
nia obsługują zazwyczaj ograniczoną 
liczbę formatów i kodeków. Dlatego dziś 
pokazujemy, jak za pomocą darmowych 
programów zamieszczonych na naszej 
płycie dodać do filmu napisy i dokonać 
konwersji plików do formatu AVI — roz- 
poznawalnego i poprawnie obsługiwa- 
nego przez niemal każdy model. 

Jest wiele rodzajów odtwarzaczy, więc 
nie jesteśmy w stanie napisać o każdej 


sguslia rawuanavek- ; 


możliwej konfiguracji kompresji pliku 
wynikowego. Jeżeli twój player nie od- 
czytuje plików AVI, wystarczy, że w dru- 
gim kroku poniższej instrukcji wybierzesz 
inny format, kompatybilny ztwoim mo- 
delem. 

Trudno również dokładnie opisać po- 
prawne ustawienia kompresora plików. 
Dla jednych będzie się liczyć niewielki 
rozmiar pliku wideo po kompresji, innym 
bardziej zależeć będzie na wysokiej jako- 
ści. Możesz więc pobawić się ustawienia- 
mi programu Digital Video Converter. 

Daniel Śniegoń | danadick.pl 


Filmy z YouTube'a 
Filmiki pobrane zserwisu YouTube 
(i podobnych) zapisane są w for- 
macie flash. Tylko nieliczne pro- | 
gramy i przenośne odtwarzacze 
są w stanie poprawnie obsłużyć | 
ten format, większość jednak sobie 
z nim nie radzi. Aby pozbyć się | 
tego problemu, wystarczy zasto- | 
sować programy firmy BitComet. | 
Na stronie www.bitcomet.com 
znajdziesz między innymi FLV 
Downloader, za pomocą którego 
pobierzesz film z serwisu YouTube na dysk twardy, FLV Converter, który posłuży 
do konwersji pliku do formatu AVI, oraz odtwarzacz FLV Player. Wszystkie te apli- 
kacje udostępniane są przez producenta za.darmo, a drugi z nich znajdziesz też 
na naszej płycie dołączonej do aktualnego wydania magazynu. 


00:13 / 02:08 0 


Jeśli chcesz skonwertować wideo, ale 
nie potrzebujesz napisów, za pomocą 
programu Digital Video Converter 
w łatwy sposób przygotujesz wiele 
plików naraz. Gdy planujesz użyć nie- 
typowej kompresji filmu, sprawdź, czy 
w systemie posiadasz zainstalowane 
odpowiednie kodeki. W naszym przy- 
padku będzie to popularny XviD. 


m Po uruchomieniu programu automa- 
tycznie otworzy się okno, w którym na- 
leży wskazać plik wideo do konwersji. 
Możesz zaznaczyć kilka i dokonać prze- 
róbki hurtowo. Kliknij Otwórz. 
E w sekcji Output File wybierz z roz- 
wijanej listy Save as opcję AVI. Poniżej 
podaj rozdzielczość pliku — dla odtwarza- 
czy przenośnych wystarczy 320 x 240 
punktów. Natomiast Frame Rate ustaw 
na 25. 
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EJ Zaznacz Use Video Compressor, 
azrozwijanej listy poniżej wybierz kodek, 
którym materiał ma zostać spakowany. 
Polecamy użyć XviD MPEG-4 Codec, któ- 
ry wczasie testów sprawiał najmniej pro- 
blemów (zamieściliśmy go na płycie). 
4] Ustawienie parametrów kompresji 
to dość złożony proces i różni się w zależ- 
ności od użytego kodeka. Nie jesteśmy 
wstanie opisać każdej możliwej konfigu- 
racji. W naszym przypadku dobrze spisał 
się profil Portable PAL z kodowaniem 
Single pass. Pozostałych parametrów nie 
zmieniaj. 

EJ Następnie zaznacz Use Audio Com- 
pressor, a z listy poniżej wybierz MPEG 
Layer-3 (kompresja MP3). 

MB Na końcu wybierz Convert Video 
i wskaż miejsce, w którym ma zostać za- 
pisany plik wynikowy. Konwersja może 
potrwać nawet kilkadziesiąt minut. 


yć "a AMREST > | EE ZZ | ke o RP 


Konwersja napisów 


Technologie 


Napisy ztłumaczeniem można nanieść 
na film, a dopiero tak przygotowany 
materiał przekonwertować do AVI 
i przegrać do odtwarzacza. Najpierw 
jednak należy przygotować plik tek- 
stowy w odpowiednim formacie Sub- 
Station Alpha (rozszerzenie SSA). 


EJ Zainstaluj i uruchom program Sub- 
title Workshop zamieszczony na naszej 
płycie. Z menu Settings wybierz Langu- 
age, a następnie Polski. Potem w menu 
Plik kliknij Otwórz plik napisów. 

W nowo otwartym oknie dialogo- 
wym wskaż miejsce, gdzie znajdują się 
napisy w formacie TXT i kliknij Otwórz. 
Jeżeli w tym samym katalogu znajduje 
się film, zostanie on automatycznie za- 
ładowany, aby można było łatwiej spraw- 


Nanoszenie napisów 


dzić synchronizację tłumaczenia ze 
ścieżką dźwiękową. 

W lewej kolumnie wybierz z rozwi- 
janej listy EastEurope. Pozwoli to na 
poprawne wyświetlanie polskich znaków. 
Odtwórz film i sprawdź, czy napisy są 
dobrze dopasowane do dialogów. 
EJ wybierzopcję Parametry wyjściowe, 
które znajdziesz w menu Ustawienia. 
W lewej kolumnie kliknij SubStation Al- 
pha. Następnie ustaw kolorystykę napi- 
sów.W czasie testów najbardziej czytelne 
okazywały się białe litery na czarnym, 
nieprzezroczystym tle. 

Z menu Plik wybierz Zapisz jako, 
a w nowo otwartym oknie kliknij dwu- 
krotnie w SubStation Alpha. W wyzna- 
czonym miejscu zostanie utworzony plik 
z rozszerzeniem SSA. 
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Program VirtualDub ma spore możli- 
wości obróbki materiału wideo. Za 
jego pomocą da się wyostrzać, rozmy- 
waćczyteż przycinać klipy. Znajdziesz 
go (wraz ze specjalnym pluginem) na 
płycie dołączonej do magazynu. 


Uruchom program, wybierz z menu 
File opcję Open Video File i wskaż plik 
wideo. Jeśli aplikacja zgłosi uwagi doty- 
czące otwieranego pliku, kliknij OK. 
Następnie z menu Video wybierz 
Filters lub naciśnij kombinację klawiszy 
+[P. W nowym oknie kliknij Add..., 
anawyświetlonej liście zaznacz subtitler 
i kliknij OK. Automatycznie otworzy się 
okno konfiguracyjne dodatku. 
Używając przycisku ... przy polu Sub 
Station Alpha, wskaż lokalizację utwo- 
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rzonego wcześniej pliku ztłumaczeniem 
(patrz: punkt Konwersja napisów). Po- 
zostałe parametry pozostaw bez zmian 
i kliknij OK. 
| 4 Wanalogiczny sposób jak w punk- 
cie drugim dodaj filtr resize. W jego 
konfiguracji określ Aspect ratio jako 
Disabled, natomiast w New size zaznacz 
Absolute. W polach obok podaj wymia- 
ry pliku. W naszym przykładzie jest to 
320x240 pikseli. 
Z menu Video wybierz Compression 
i zaznacz na liście XviD MPEG-4 Codec. 
Kliknij Configure, aby ustawić własne 
parametry kompresji. Następnie z menu 
File wybierz Save as AVI i zapisz gotowy 
plik. A teraz się odpręż, gdyż konwersja 
klipu mającego 350 MB będzie trwała 
około 30-40 minut. 
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Do poprawnego działania opisanych 
programów niezbędne jest zainstalo- 
wanie i skonfigurowanie kodeków, 
odpowiedzialnych za kompresję 
oraz dekompresję plików wideo i au- 
dio. W naszych przykładach skorzy- 
staliśmy z bardzo popularnego kode- 
ka XviD. Warto jednak zainstalować 
pełny pakiet kodeków, który pozwo- 
li odtworzyć na komputerze różne 
pliki multimedialne. 


K-Lite Mega Codec Pack 4.4.5 


This wal instal K-Lże Mega Codec Pack on yna czerpie. 
Wt reczezmended that you coce al ofe zpoścekcna beźcre 
|| cotnang 


Ciei: Nest to corfirne, cx Cancet 10 ext Sete 


Select Destination Location 
Where shoddiha K-Lie Mega Codec Pack be natałeć? 


2). Seriale kde Mega Codec Pac sta e tatr kk 


ED Na naszej płycie w dziale Programy 
znajdziesz plik K-Lite Codec Pack 4.4.5. 
Uruchom instalację. W pierwszych dwóch 
oknach klikaj po prostu Next. 

Wkolejnymoknie zostaniesz popro- 
szony o wskazanie miejsca instalacji. Do- 
myślnie jest to katalog Program Files. 


Te cortinye, chck Nest I y0u wouść ce bo zeleci a diesent lolder, chck Bowie. 


Jeśli chcesz zainstalować kodeki w innym 
miejscu, określ je samodzielnie. Kliknij 
ponownie Next. 

Na wyświetlonej liście znajdziesz ga- 
łąź Players. Jeżeli w systemie posiadasz 
już odtwarzacz multimedialny, możesz 
odznaczyć tę opcję. 

Jeżeli twój program do odtwarzania 
filmów posiada opcję pokazywania na- 
pisów (z plików TXT), znajdź i odznacz 
na liście opcję DirectShow subtitle filter. 
W przeciwnym wypadku w czasie oglą- 
dania filmu zobaczysz podwójne tłuma- 
czenie dialogów. 

Następne kroki instalatora przechodź, 
klikając Next. Natomiast w ostatnim oknie 
użyj Install. Po zainstalowaniu pakietu 
odznacz wszystkie wyświetlone opcje 
i kliknij Finish. 
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kadełko 


Ulubione 


Listy od 


Ten dział służy do wymiany poglądów 
pomiędzy czytelnikami oraz do komu- 
nikacji z redakcją Clicka. Z chęcią odpo- 
wiemy na pytania dotyczące gier czy 
sprzętu. Chcemy też, aby było to miej- 
sce, gdzie możecie dzielić się spostrze- 
żeniami i komentarzami na temat naj- 
nowszych produkcji, rynku rozrywki 
elektronicznej i wszystkiego, co jest 
z nim związane. 


Ostatnio przeczytałem w listach o począt- 
kach redaktorów Clicka jeśli chodzi o gry. 
| Bardzo mnie to zaciekawiło, zabrakło mi 
natomiast informacji o ulubionym tytule 
i każdego z Was. Możecie napisać teżotym? 
Ofus_M, e-mail 
| 
| 


Właściwie to taki wątek znajdziesz na 
naszym forum, ale zrobiłem szybką son- 
dę w naszych szeregach. Oto wyniki: 
Foch77: Od zawsze i na wieki Lula: The 
Sexy Empire. Nie odpuszczam też Grand 
Theft Auto. 

Odyn: Od lat pozostaję wierny serii He- 
roes of Might and Magic. Dorastałem 
razem znią.W wolnych chwilach, których 
ostatnio jest niestety za mało, grywam 
w Guild Wars. 


Od jakiegoś czasu zacząłem interesować 
się wrestlingiem. Miałem kilka gier, ale 
niestety nie było one zbyt ciekawe. Czy są 
jakieś fajne tytuły o tematyce wrestlingo- 
wej warte uwagi? Oczywiście na PC. 
Duvid, list 


Akurat ta tematyka jest o wiele lepiej re- 
prezentowana na konsolach, gdzie znaj- 


Gamespotting __ __ 


Zostań gamespotterem! Jeśli zobaczysz film, przeczytasz książkę albo usły- 


Phnom: Świetnych gier jest na szczęście 
tak wiele, że nie sposób określić tej naj- 
ulubieńszej. 

Fenrir: Krótko — wielkie Final Fantasy VII. 
Wspaniała historia, świetne postacie, nie- 
zapomniane chwile. Polecam! 

Emter: Uwielbiam przygodówki, ale 
spośród nich ciężko mi wybrać jedną, 
dlatego wskażę ukochaną serię strategii 
— Total War. 

Teut: Trudno podać jeden tytuł, gdyż 
ogromną większość wychodzących te- 
raz gier można przejść w 8-10 godzin. 
Zabawa jest często rewelacyjna, ale 
zazwyczaj nie ma po co do nich wracać. 
Dlatego najbardziej lubię te, których 
nie da się ukończyć, jak np. cykl GTA 
lub... Pro Evolution Soccer. 


Gry wrestlingowe 


dziesz sporo starszych gier w rodzaju 
Legends of Wrestling czy Backyard Wre- 
stling 2: There Goes the Neighborhood. 
Fajna była też Fire Pro Wrestling Returns 
na PS2. Na PC również masz wybór, 
m.in. WWE RAW, WWE RAW 2 czy WWE 
RAW: Total Edition. Zwróć także uwagę 
na serię Total Extreme Wrestling i gierki 
online w sieci, np. The Wrestling Game. 


szysz piosenkę, w której pojawia się gra, napisz nam o tym na adres: 
gamespottingeclick.pl. Wybrane zgłoszenie nagrodzimy! 


YOU CAN'T MAKE 


HISTORY 
FROM HERE 


Co: Konsola Wii 

Gdzie: Spot Barracka Obamy 

Kiedy: 0:06 

Jak: Z okazji zaprzysiężenia Barracka 
Obamy na prezydenta USA przypo- | 
minamy przygotowany przez jego | 
sztab film, zachęcający do głosowa- 
nia. Zgodnie z treścią spotu nie spo- | 
sób zmienić historii, grając na Wii... 
Gamespotter: Mariusz Szumilas 


96 | click! 3/2009 


Redakcja magazynu Click! 
„Listy od czytelników” 
Wydawnictwo Bauer 
ul. Sukiennice 6 
50-107 Wrocław 
tel. 0 71 343 61 05 
listyQclick.pl 
www.click.pl/forum 


Wolne miejsce w firmie? 


czytelników 


Dokładamy starań, aby odpisywać na 
wszystkie e-maile i listy przesłane do 
redakcji. Z racji ogromnej ich liczby nie 
na każdy możemy odpowiedzieć wy- 
czerpująco, dlatego prosimy o wiado- 
mości pisane konkretnie, w których od 
razu wyrażone jest zapytanie lub temat 
wiodący. Na takie będziemy odpisywać 
w pierwszej kolejności. Zapraszamy 
również na nasze forum! 


Witam, Chciałbym dowiedzieć się czy ist- 
nieją wolne miejsca pracy w firmie „click” 
Marcin, e-mail 


Mamy dwa wolne miejsce pracy w,firmie 
click”. Najwolniejsze z nich jest tuż obok 
sekretariatu. To zabytkowa, chyża jak 
osiemdziesięcioletni maratończyk na 
czterdziestym kilometrze drukarka igło- 


wa. Obecnie jest to zdecydowanie naj- | 
wolniejsze miejsce pracy w naszej firmie, k 


bowiem potrzebuje około minuty na 
wydrukowanie strony tekstu. Drugie 
wolne miejsce jest już właściwie zajęte 
przez szczotki i wiadro. Przykro nam. 

A teraz śmiertelnie poważnie: zawsze 
możecie próbować. Proponuję wysłać CV 
i jakąś recenzję gry. 


Strona internetowa 


Zdecydowanie ciekawiej wyglądałaby 
strona czasopisma zawierająca informa- 
cje o samym Clicku, jego historii, etc. Nie 
wymagałoby to tylu aktualizacji, mogli- 
byście też (Wy, redakcjo) poświęcić trochę 
więcej czasu na samo forum i interakcję 
zużytkownikami. Kto jest za, kto przeciw? 
Zgóry dzięki. A, i czekam na jakiś zlot fa- 
nów Clicka ;]. 

Szakuś, e-mail 


Nie bardzo rozumiem, czego właściwie 
oczekujesz po naszej stronie interneto- 
wej? W wersji papierowej Clicka serwu- 
jemy odbiorcom m.in. recenzje, w necie 
zaś prezentujemy głównie najnowsze 
wieści ze świata komputerowej rozryw- 
ki (wkrótce uruchomimy też kilka nowych 
elementów). Czy twoim zdaniem zamiast 
informować o grach mamy pisać o pięk- 
nej, wzniosłej, ale jednak zamierzchłej 
historii magazynu? Już widzę oczami 
wyobraźni, jak rzucacie się na obszerny 
opis numeru Clicka sprzed dwóch lat 
albo na zestawienie spisów treści zroku 


a Słyszałem, że oni tam całymi dnia- 
mi leżą w jacuzzi i osuszają bronka 
za bronkiem! Serio! 


2004. Do tego jeszcze relacja z deadli- 
ne'u 5/2005 oraz wspomnienia Teuta- 
tesa z pisania tematu numeru, czyli re- 
cenzji pierwszego Brothers in Arms. 
Rewelacja! 

Jeśli chodzi o interakcję z użytkowni- 
kami, to staramy się odpowiadać na 
wszystkie wasze pytania. Na co mamy 
poświęcić więcej czasu? Na zabawy typu 
„walę głową w klawiaturę"z Hyde Parku? 
Forum jest miejscem przede wszystkim 
dla was, fanów Clicka — to wy je kształtu- 
jecie i rozwijacie. 


| Specnaz 2 w sprzedaży 
GRY PIETRO POSDOETAMWĘ  PPEWYENKE SPY 06500 2 4 WGA GA ORKA EE” 
a YA DODY BY BE MOZA 
MYLONA SOJA OPM POD WYK MAPĘ 


|_ Mocna pozycja konkurenta The Sims 

Na naszej stronie WWW znajdziecie 
m.in. najnowsze newsy ze świata 
gier. Już wkrótce więcej zmian! 


_ Pokaż, że jesteś graczem! _ » 
Jeśli uważasz, że powinieneś stać się osóbka POLICŚIA 2 czas ec się do 
roboty! Wyślij nam swoje niepowtarzalne zdjęcie! Tysiące ludzi zobaczy 
na łamach Clicka, jak wyglądasz — a od redakcji dostaniesz w prezencie 
grę. Fotkę dowodzącą, że jesteś zabawnym, odlotowym, 00M iza- 
palonym (nie dosłownie!) graczem, ślij MMS-em na numer: 43 3; 
Opublikujemy najciekawsze zdjęcia. Koszt MMS-a jest AREA 
twojego operatora. Próbujcie, ogólnopolska sława, uwielbienie tłumów 


i świetne gry czekają! 


£Na początek młodszy, bardzo fotogenicz- 


ny przedstawiciel naszej gierczanej braci. 


Czemu, ach czemu! 


Czemu w clicku nie ma „starych” gier typu 
Doom 2, Wolfenstein 3D, Duke Nukem 3D, 
ogólnie mówiąc gier z lat 90? Te gry to 
prawdziwe skarby! Mam 16 lat i od takich 
gier zaczynałem i na takich zamierzam 
skończyć, w inne prawie w ogóle nie gram 
i proszę by jakieś gry ztego okresu pojawi- 
ły się w nowym numerze Clicka. 

Gardi, forum 


Bardzo podoba mi się twoja determina- 
cja. Jest rok 2066, drżącą dłonią złożyłeś 
podpis pod swoją ostatnią wolą. Zasmu- 
cona rodzina czeka obok na nieuchron- 
ny koniec, aty ostatkiem sił wołasz, żeby 
przyniesiono ci starożytnego blaszaka, 
podano przedpotopową klawiaturę 
i uruchomiono na 14-calowym monito- 
rze archaicznego Dooma 2. Czując nad- 
ciągającą śmierć, naciskasz klawisze, pot 
występuje ci na czoło, oczy zachodzą 
mgłą, a tu nagle na ekranie wyskakuje 
zapomniany już„ukochany”blue screen 
of death! Nieeee! 

OK, zostawmy te nieprzyjemne wizje. 
Co do wspomnianych przez ciebie skar- 


PIE 


x AKostucha czai się w ciemności, c, pompka do transfuzji niepokojąco charczy, 
a Doom II, mimo wielu lat prób, nadal niezdobyty... 


bów, zastanawiam się, jak wiele osób 
byłoby nimi zainteresowanych, a jak du- 
żo wysłałoby nam potem pełne oburzenia 
maile z hasłami w stylu:,Po cholerę nam 
takie starocie? Wsadźcie je sobie w tramp- 
ki!” Osobiście uważam, że pomysł nie jest 


Kolejny koniec 


Parę osób pisało ostatnio o końcu symula- 
torów. Nie śledzę tak uważnie tego gatun- 
ku, za to wyraźnie widzę, że na PC coraz 
mnieji mniej jestciekawych platformerów. 
Pamiętam, że jeszcze kilka lat temu co tro- 
chę można było sobie zagrać w coś nowe- 
go, ato Croc, ato Gex, raz po raz mieliśmy 
przygody Sonica iRaymana. Niemówię już 
naweto Kao, Froggerze czy Pac-Manie 3D. 
Ateraz?Ot, jakieśdrobiazgi w rodzaju Sve- 
na Czarnej Owcy. Wykruszyli się gracze, 
developerom się już nie opłaca czy co? 
Zi-bo, e-mail 


Jak pewnie wiesz, popyt kształtuje podaż, 
przede wszystkim chodzi więc o to, że 
gracze obecnie mniej chętnie sięgają po 
te proste w sumie gry. Na dodatek jest to 
kategoria okupowana głównie przez 
dzieci, o czym wszyscy doskonale wiedzą. 
I jak tu pochwalić się teraz kumplom — 
Wiecie, kupiłem sobie gorącą platformów- 
kę Smoczek Bimbo 4! Mówię wam, ale 


wypas! No właśnie... Inna rzecz, że nie jest 
takźle! Powstaje sporo produkcji na pod- 
stawie filmów animowanych, np. recen- 
zowany w tym numerze Madagaskar 2. 
Są też inne, jak Ratatuj czy Iniemamocni. 
Te gry są bardziej rozbudowane niż nie- 
gdysiejsze hity, ale to dobrze, prawda? 


x ABył piękny i mody, kcbieryo go 
kochały, mężczyźni nienawidzili, 
a termitom był zupełnie obojętny. 


zły, ale wymagałby chyba ankiety, żeby- 
śmy mogli poznać wasze zdanie w tej 
sprawie. Inna rzecz, że część tytułów 
sprzed lat ma obecnie statusfreewareów, 
więc można je za darmo ściągnąć z sieci. 
Co myślicie o pomyśle Gardiego? 


Felietony w Clicku 


Witam! Nazwa tematu mówi sama za 
siebie. Jak dla mnie obecna forma Clicka! 
jest naprawdę super, ale trochę lżejszych 
tekstów feliotonopodobnych by się przy- 
dało, tak dla sportu i rozluźnienia atmos- 
fery :). Tak więc, czekam na felietony 
o *czymkolwiek* (czy ja wiem? mnóstwo 
jesttematów do obgadania, w dobie woj- 
nykonsol, piractwa, kryzysu, itakich tam). 
Co Wy [redakcja i userzy aswell] na to? 
Moim zdaniem przyjemnie się takie rzeczy 
czyta, jest miejsce na nienachalny humor 
i trochę luzu. 

szakuś, forum 


Prosicie o to w listach i na forum, dla- 
tego bardzo możliwe, że już niedługo 
pojawią się felietony. Jeśli pomysł oka- 
że się trafiony i wszystkim się spodoba, 
będziemy regularnie wrzucać je na ła- 
my. Inicjatywa szakusia jest jak najbar- 
dziej trafiona, a jeśli komuś z was koła- 
cze się po głowie inny pomysł związany 
ztym, co powinno znaleźć się w Clicku, 
wte pędy łapcie za klawiaturę, długopis 
lub nawet kawałek węgla. Przy okazji 
jeszcze jedna kwestia związana z waszą 
kreatywnością, którą chciałbym poru- 
szyć. Część z was wysyła nam na skrzyn- 
kę różne zdjęcia i materiały. To fajne, no 
może poza zdjęciami Piro, który dostar- 
czył serię fotek ugotowanego przez 
siebie i własnoręcznie zaczopowanego 
w słoikach dżemu. Nie wysyłajcie nam 
jednak dokumentacji przedmiotów 
wykonanych w szkolnej pracowni ZPT. 
No chyba że sami poprosimy. 


Zwariowana akcja 


Pamiętam, że w jednym z zeszłorocznych 
numerów Clicka, jeszcze przed waszą wiel- 
ką przemianą, była taka śmieszna strona 
zrecenzjami sprzętów AGD. Skoro powró- 
ciliście do recenzji sprzętu, czy znowu zro- 
bicie taką zwariowaną akcję? 

Szymon, e-mail 


To był nasz jednorazowy wybryk przy 
okazji prima aprilis, nie sądzę, żebyśmy 
powtórzyli taki numer, ale kto wie, czy 
nie wymyślimy czegoś innego. Osobiście 
marzy mi się jakiś wypasiony test po- 
równawczy pasków klinowych wykoń- 
czonych preparatem antypoślizgowym 
albo szczegółowa recenzja diodki LED. 
Tak na serio, to pewnie zauważyłeś, że 
w odpowiedzi na wasze prośby znowu 
jest więcej luzu na łamach. W. związku 
ztym na pewno będzie wiele ciekawych 
akcji, jednaknie liczna takie„szaleństwa” 
jak recenzja nowej pralki automatycznej 
z wsadem do 7 kilogramów. 


x Wyniki testu: pluszak po sesji 
w pralce zupełnie stracił głowę. Odra- 
dzamy pranie domowych zwierzątek. 


Click! 3/2009 | 97 


Metryzkagryma _ 
Burnout Paradise: The Ultimate Box 
Wydawca: EA Polska Producent: Criterion 
(022852 27 30, www.ea.pl) Podobne do: serii FlatOut, GTA IV 
Cena wydawcy: 129,00 zł Internet: burnout.ea.com 
Najniższa cena: 114,90 zł Maksymalna liczba graczy: 1/8 
(Ultima.pl, www.ultima.pl) (komputer/internet) 


Data premiery: 6 lutego 2009 


Inne platformy: 
Obsługiwane rozdzielczości: BB 1024 x 768 © 1280 x 1024 ©1680 x 1050 6.1920x 1200 EEE 
Obsługiwane standardy dźwięku: Flstereo I przestrzenny PEGI: 
Lokalizacja: Bi pełna EJkinowa EBtylko opakowanie i instrukcja EJ brak 
Konfiguracja komputera ___ NONE 
Korzysta z shader model: BESM 1.1 ©XSM 2.0 ©£5M3.0 [75M4.0 Wsparcie dla kart 3D 
Korzysta z DirectX: BDX 9.0c E7DX10 E7DX10.1 HE GeForce 6xxx 
Minimalna Optymaln E GeForce 70 
procesor 3,2 GHz procesor 3,2 GHz procesor 3,2 GHz 1 GeForce 80a 
pamięć 1,5 GB RAM pamięć 2 GB RAM pamięć 2 GB RAM 8 GeForce 300 
karta graficznaz 128MB | karta graficznaz256MB | kartagraficznaz512MB | 4 Geforce 2x 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa 1 Radeon X800/4850 
Windows XP/Vista Windows XP/Vista Windows XP/Vista EB Radeon X1800/X1900 
4 GB miejsca na HDD 4 GB miejsca na HDD 4 GB miejsca na HDD EL Radeon HD 20x 
1 Radeon HD 38xx 


| Legenda: I problemy z działaniem Eidziała satysfakcjonująco © działa optymalnie © Radeon HD 48xx 


Aby wyznaczyć wartość recenzowanych 
produkcji, rozkładamy je na czynniki 
pierwsze, które oddzielnie oceniamy. 
Ustalając finalny werdykt, uwzględniamy 
to, że poszczególne elementy gry w róż- 
ny sposób wpływają na główną ocenę 
— i np. oprawa graficzna jest ważniejsza 
niż system pomocy czy interfejs. 


© Podstawowe informacje o grze. Doty- 
czą zarówno jej polskiego wydania, jak 
i najważniejszych kwestii technicznych. 
© Wszystkie platformy, na których uka- 
zała się gra. My oceniamy jednak tylko te 
wersje, które (w postaci kolorowych belek) 
pojawiają się przy tytule we wstępie re- 
cenzji. Jeśli pomiędzy nimi zachodzą 
duże różnice, na stronie umieszczamy 
również oddzielną metryczkę. 

© Oznaczenia PEGI ustalone dla gry. 
© To pole określa, jak gra działa na róż- 
nych konfiguracjach i modelach kart gra- 
ficznych. Zależy to od wielu czynników 
(np. sterowników), jestto więc wskazanie 
orientacyjne. 

© Tryb dla jednego gracza to ocena sa- 
tysfakcji, jaką daje opisywany tytuł, gdy 
rozgrywka toczona jest w pojedynkę. 


[EM Gra nie działa, nie zawiera podsta- 
wowych elementów. 

EEE Gra zawiera podstawowe opcje, 
wykonane z wyraźnymi błędami. 

EEE Gra z dużą liczbą błędów, które 
utrudniają przebieg zabawy. 

EE] Gra niedopracowana, ale zawiera- 
jąca większość przydatnych opcji. 

EM] Gra, która ma zalety, ale przesłania- 
ją je liczne niedoróbki. 


Llick! 


© Trybdlawielu graczy określa satysfak- 
cję, jaką daje opisywany tytuł podczas 
rozgrywki w sieci lub w kilka osób przy 
jednym komputerze/konsoli. 

© Grafika to ważny element rozgrywki. 
Oddzielnie oceniamy tu wygląd (wyko- 
nanie postaci, lokacji itd.) oraz animacje, 
czyli jak gra prezentuje się w ruchu. 

© Dźwięk służy budowaniu atmosfery. 
Wtej części oceniamy oddzielnie muzykę 
oraz efekty (czyli np. odgłosy strzałów, 
ale i jakość kwestii dialogowych). 

© Wiele gier straciło na tym, że były ma- 
ło przystępne — ich interfejs utrudniał 
zabawę, a brak pomocy sprawiał, że za- 
sady rozgrywki były niejasne. Te elemen- 
ty oceniamy w sekcji Przystępność. 

© W tym polu oceniamy wykonanie 
techniczne, m.in. czy gra działa płynnie. 
© Końcowy komentarz autora tekstu, 
w którym przedstawia on w skrócie swo- 
je wrażenia płynące z gry w opisywaną 
produkcję. 

© Najważniejsza część metryczki. Tu 
umieszczamy ostateczny wynik - ocenę 
w skali od 1 do 10, którą dla ułatwienia 
prezentujemy także w formie graficznej 
(po zaokrągleniu). 


Click! Hit to znak jakości przyznawany przez redakcję wybra- 
nym grom i urządzeniom. Kupując je, masz gwarancję, że 
będziesz zadowolony z ich funkcjonalności, jakości i ceny. 
Wyróżnienie przyznajemy, gdy ocena wynosi co najmniej 
8,5,a produkt otrzyma rekomendację autora testu, którą po- 
twierdzi dwóch innych redaktorów. 


[FE] Gra z potencjałem, która ma kilka 
nietrafionych rozwiązań. 

EM] Gra bez większych błędów, intere- 
sująca dla fanów gatunku. 

EEE] Gra należąca do najlepszych w swo- 
im gatunku. 

[EM Gra, która powinna przypaść do 
gustu większości graczy. 

[M Wyjątkowa produkcja, w którą za- 
grać powinien każdy. 


Adres redakcji: 50-106 Wrocław, ul. Sukiennice 6 
tel. 0 71 343 61 05, wew. 200, faks 0 71 341 99 11 
www.click.pl, e-mail: clickaciick.pl 


Tabela testowa 
_Ocena* 
© Tryb dla jednego gracza t 
Grywalność Jest niemal PAK. Model jazdy jest zręcznościowy, ale niezwykle przyjemny, 
a powodowanie kraks dostarcza masę zabawy. 
Żywotność | Przez pierwszych kilka godzin zabawa jest doskonała, później wyzwaniem jest głównie BRYE 
szukanie bonusów, a po ukończeniu 100%... Cóż, czas IŚĆ w sieć! 
Różnorodność Rodzajów wyścigów jest sporo, do tego dochodzą dodatkowe tryby oraz możliwość 9 
jeżdżenia po mieście w poszukiwaniu bonusów. 
Sztuczna | Pokonanie komputerowych przeciwników stanowi pewne wyzwanie, ale mistrzowie 
inteligencja | kierownicy raczej nie mogą liczyć na baty od Sl. 
$uma 8,5 
(6) Tryb dla wielu graczy 
Grywalność Boska. Jeśli jeździsz z żywymi graczami, Burnout zyskuje kolejne wiadra radości. Agdy BEJE 
do tego jeszcze dobrze ci idzie... 
Żywotność | O ile w trybie single możesz osiągnąć wszystko, to już w multi zawsze znajdziesz 9,5 
| kogoś, kto z tobą wygra. 
Różnorodność Podobna jak w trybie single, choć możliwość zobaczenia twarzy „stejkdałnowanego” 
kolegi jest bezcenna. No i jest jeszcze tryb Party! 
Obsługa rozgrywki | Wchodzenie w tryb online jest praktycznie niezauważalne. Jeśli masz dostęp do sieci, HEJ 
| granie w samotności nie ma sensu. 
Suma 9,5 
(7) Grafika j ź 
Wygląd Przy Burnout Paradise GTA IV wygląda jak brzydkie kaczątko. EAU 
Animacje | Najlepiej odwzorowane gięcie blachy, jakie do tej pory można było zobaczyć. 9,5 
Suma 9,5 
ol: 
Muzyka Doskonała, zróżnicowana i idealnie pasująca do klimatu. 9,5 
Efekty Dźwiękowcy musieli w studiu bardzo znęcać się nad metalem... 9,5 
Suma 9,5 
© Sterowanie Klawiatura sprawdza się równie znakomicie jak pad. EAU 
Interfejs Nawigacja po menu mogłaby być bardziej intuicyjna, ale nie jest źle. 
Poziom trudności | Znakomicie wyważony. Profesjonalista się nie znudzi, amator nie zniechęci. EAU 
System pomocy — | Każda z konkurencji jest starannie objaśniana przez polskiego lektora. 
Suma 
Płynność działania | Idealne 60 klatek na sekundę niemal non stop! 
Czasyładowania | Natyle krótkie, że nie przeszkadzają. 
Suma 


To bez wątpienia najlepsza zręcznościowa ścigałka, w jaką można dziś zagrać na komputerze. 
Wszystko w niej jest dopracowane — widać, że Criterion ma ogromne doświadczenie w tworzeniu 


© 


(12) Ocena końcowa 


takich produkcji. Złomowanie superszybkich i pięknych samochodów jeszcze nigdy nie było tak 
przyjemne i bezstresowe. Murowany hit. 
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Przestał Nowa Strefa IVR Papla 
ś ą dzwoń daj się wciągnąć 
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Przed zakupem gry upewnij sie czy gra jest dostepna na Twój telefon. Wyslij kod gry pod numer 4222. Np. aby sprawdzić czy gry CRIMSONLAND jest dostępna na twój telefon wyślij SMS o treści PBSJ10806 pod numer 4222. (opłata jak za zwykły 
SMS wg Twojego planu taryfowego u operatora) 
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PBSJ50763 PBSJ50733 ENO" 
Dla telefonów z kolorowym wyświetlaczem obsługujących Java : 


Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod wskazany numer. "0" w kodach jest cyfrą Jak wysłać komuś na telefon? Wyślij pod wskazany numer SMS-a w treści wpisując kod elementu, a po spacji 9-cyfrowy numer telefonu. Np. 
aby wysłać polifonię o kodzie PBSP0927 dla numeru 698088XXX, wyślij pod numer 72555 SMS-a o treści: PBSP0927 698088XXX Możesz dołączyć też do prezentu krótkie pozdrowienia do 60 znaków, dopisując je po dwukropku, np. 
PBSP0927 698088X XX: To melodia dla Ciebie! Koszt wysłania SMS-a pod numer: 71555 - 1 zi nefto/1,22 zł z VAT; 72555 - 2 zł netto/2,44 zi z VAT; 73555 - 3zł netto/3,66zi z VAT; 75555 -5 zł netto/6,10 zł z VAT; 79555 -9zł netto/10,98 zł z VAT. 
Telefon pod nr *728833 - 2 zł/min (2,44 zł z VAT/min). Pamiętaj: aby pobrać polifonię, odgłos, real music, tapetę, animację, grę Java lub film, telefon musi mieć prawidłowo skonfigurowane połączenie WAP oraz włączoną opcję odbioru 
wiadomości sieciowych. Koszt SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. W przypadku problemów z pobieraniem na telefon wejdz na stronę www.pomoc.papla.pl 
Oferta dostępna dla użytkowników telefonów jednej z sieci komórkowych GSM (prowadzących działalność na terenie Polski): Orange, Płay, Plus GSM, Era GSM . Produkty oznaczone symbolem „18” zawierają treści erotyczne i sq przeznaczone dla osób |. 
pełnoletnich. Regulamin usług Paka jest na stronie www.papia.pl/pdf/regulamin.pdf. Zamówienie dowolnego elementu jest jednoznaczne z akceptacją regulaminu oraz wyrażeniem zgody na otrzymywanie informacji handlowych dotyczących produktów 
Avantis. Zamówień na produkty multimedialne można dokonywać nie później niż w ciągu 3 miesięcy od dnia wydania tytułu prasowego zawierającego niniejszą reklamę. 

"Administratorem danych osobowych użytkowników usługi sr. jest Emisja $.A., z siedzibą w Warszawie, 02-044, przy ul. Mianowskiego 3/6. Dane osobowe użytkowników usługi będą przetwarzane wyłącznie w zakresie i celu niezbędnym do wykonania 


usługi, a po wykonaniu usługi zostaną usunięte, chyba, że konieczność przechowywania niektórych danych przez okres łuższy niż wykonanie usługi wynika z przepisów prawa. Podanie danych osobowych jest dobrowolne. Każdemu użytkownikowi przysługuje 
prawo wglądu do treści swoich danych i ich poprawiania. 3 j ? 
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